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TILT 113. AVRIL 93 




C hose promise, chose due : le nou¬ 
veau Tilt est là ! Notre équipe a tra¬ 
vaillé d'arrache-pled à cette nou¬ 
velle formule grand format tout en 
couleurs pour faire de Jllt LE maga¬ 
zine des joueurs passionnés suf 
micro, Au programme, des previews éclatantes 
avec photos, dessins, inten/lews et pronostics, des 
dizaines de news et d’Infos diverses, des tests 
hyper-complets sans compromission, des solutions 
exclusives tout en Images, la disquette de démos et 
bien d’autres choses encore. 

Certains d’entre vous écraseront peut-être une 
larme en pensant à l'ancienne formule, mais Tilt 
avait besoin d’un reformatage en profondeur, et 
nous n’avons pas hésité à tout remettre en question 
pour mieux vous satisfaire. 

L’objectif est-il atteint ? C’est à vous de le dire ! 
Nous attendons avec impatience votre courrier, vos 
idées, critiques et suggestions. 

Enfin, faites-moi confiance, nous n’allons pas nous 
arrêter là, et nous vous préparons quelques sur¬ 
prises pour les mois à venir. Bon, assez parlé, je 
vous laisse découvrir tranquillement le nouveau 
Tilt. Et que le Mauve soit avec vous ! 

Dogue de Mauve 


SECOND SAMURAI 

IL MEILLEUR JEU DE 
CHEZ PSYGNOSIS P.R2 


En tous cas, il en a l'air ! Des niveaux immenses, une jouabilité hyper- 
étudiée, deux joueurs simultanés et des boss gigantesques. Second 
Samurai a tout pour devenir le jeu d'action de l’année 93. 


S O M M 

LA GUERRE DES ETOILES 
SUR PC ! RAGE 14 



FANTASTIQUE 9 

IMAGINA 93 

LES JEUX VIRTUELS 
SONT LA! RAGE60 


3[L©\W3 

MIEUX QUE 
STREET FIGHTER II ! 




CODE DES PRIX DE TILT 

A = 

jusqu'à 99 F 
lOOà 199F 

F = 500 à 599 F 

B = 

G= 600 à 999 F 

C s 

200 à 299 F 

H= 1000 61499 F 

D s 

300 à 399 F 

1 s 1500 à 1999 F 

E s 

400 à 499 F 

J s 2000 à 3000 F 
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AÈRE 


FALCONOSO^ ET 
AMIGA 1200 


DES UTIUSAIEURS 
TEMOIGNENT MGE 64 


Après le combat théorique des spécificités techniques, les deux 32 bits 
d'Atari et de Commodore se mesurent «sur le terrain». Nous avons 
demandé aux utilisateurs des deux machines de nous livrer leurs 
réflexions après une période d'utilisation pratique. ^ 


FLASHBACK 

LA SOLUTION 
QUITUS! RAGE 112 




Prisonnier des mé¬ 
andres de Flashback ? 
Bloqué dans les cul-de- 
sac d’une mémoire per¬ 
due ? Ne désespérez 
pas, Olivier, notre 
vaillant aventurier vous 
dévoile les pians com¬ 
plets des trois premiers 
niveaux du jeu. 
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LES JEUX DU MOIS 
LE TROMBINOSCOPE 
TOP-FLOP 
L'EVENEMENT DU MOIS 
PREVIEWS 
NEWS 
TESTS 

LES MAITRES DE L'AVENTURE 
MESSAGE IN A BOTTLE 

FORUM 
PETITES ANNONCES 
DISQUETTE TILT 
BAREME 
SORTIES DU MOIS 


• 




• 

TITRE MACHINE 

PAGE 

• 

PREVIEWS 


H 

Arabian Nights 

AMI/PC 

56 

Beneath a Steel Sky PC 

28 


Breakiine 

MAC 

44 

iv 

Goal 

AMI 

34 

Ul 

Ishar2 

PC 

40 

Lands o’Lore 

PC 

54 


Lost in Time 

PC 

34 


OM Super football AMI 

58 


Second Samurai 

AMI/PC 

22 

U» 

Yo'Joe! 

AMI/PC 

48 

Ul 




O 

TESTS 


Body Blows 

AMI 

76 


Chuck Rock 2 

AMI 

93 


Elfish 

PC 

84 

U. ^ 

Entity 

AMI 

72 


Legend of Myra 

PC 

96 


Prehistorik 2 
Space Crusade 

PC 

88 

lu 

The Voyage Beyond AMI 

100 

Walker 

AMI 

80 

Xenobots 

PC 

98 

Q 

Zool 

A1200 

90 

MAITRES DE 

L'AVENTURE 


Blade of Destiny 

PC 

102 

Z 

Civilization 

MAC 

110 

Nippon Safes Inc 

AMI 

106 


1 EVENEMENT DU MOIS 


1 X-Wing 

PC 

14 

m 

1 MESSAGE IN A BOTTLE 


Flashback 

AMI 

112 


Space Quest II 

PC 

12 
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MAITRES DE L'AVENTURE P. 102 


Des hordes de monstres malfaisants qui 
envahissent des contrées paisibles. Une épée 
aux pouvoirs incroyables. Une équipe de six 
aventuriers qui doivent résoudre une véritable 
énigme policière. Tel est le monde de Reolms of 
Aricania, un jeu de râle inspiré de TŒ/f Noir. 


SIMULATION 
SPORT “ 


PLATES-FORMES 


ROLE 


REFLEXION 


«•« 

AVENTURE 


ACTION 


3D 



WDY BLOWS 



TESTS 


84% 


P.76 


Après l'adaptation assez moyenne de Street^ 
Fighter II sur Amiga, voici venir Body Blews, le 
beafem ail de Team 1 7. Seul ou à deux, vous 
! i| allez recevoir votre lot de baffes. Sons égaler 
les musts du genre sur consoles, Sedy Blows 
offre un challenge à la mesure de l'Amigo. 


SIMULATION 


SPORT 


PLATES-FORMES 


REFLEXION 


ROLE 


AVENTURE 


ACTION 


30 



^HSKfROCK 2 


TESTS 


P.93 


En règle générale, les fils de vedette sent loin 
d'hériter des talents de leurs géniteurs : prenez 
Anthony Delon ou Clocio Junior... Mais au milieu 
de cet océan de ringardise, Chuck Rock Junior, 
lui, s'en sert comme un chef et renouvelle avec 
brio les exploits de son illustre paternel ! 


SIMULATION 

PLATES-FORMES 

ROLE 

ACTION 


868 


888 

SPORT 

REFLEXION 

AVENTURE 

30 
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aVÊUZATION 



96% 


MAITRES DS L'AVENTURE P.110 


le chef-d'eeuvre de Sid Meier, T/lt d'or 1992 du 
meilleur jeu de strotégie, vient taquiner les 
souris des machines Apple. Une version placée 
sous le signe de l'ergonomie qui remporte haut 
le main le Htre de meilleur jeu de stratégie du 
Macintosh. Un classique de la micro ludique. 


SIMULATION 

PLATES-FORMES 

ROLE 

ACTION 

888 




SPORT 

REFLEXION 

AVENTURE 

30 


888 




EL-FISH 



88 


'û 


TESTS 


P.84 


Depuis le très ancien Iittfe Computer People, 
aucun programmeur ne s'était crttaaué à une 
simulation «autonome» de la vie. Alexey 
Pajitnov, auteur de Tetris, nous livre là un 
logiciel étonnant, basé sur la vie d'un aquarium 
etla reproduction de ses poissons. Bloup I 


SIMULATION 

PLATES-FORMES 

ROLE 

ACTION 

888 




SPORT 

REFLEXION 

AVENTURE 

30 







TESTS 


P.72 


Ce jeu 100% français est une réussite, grâce à 
ses monstres aussi «beaux» que délirants, la 
qualité d'animation et le soupçon d'aventure qui 
apporte une nouvelle dimension au jeu. Sans 
compter que vous incarnez une belle guerrière 
qui ne vous ne laissera pos indifférent i 


SIMULATION 

PLATES-FORMES 

ROLE 

ACTION 



888 

888 

SPORT 

REFLEXION 

AVENTURE 

30 
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The legend of Myra est un jeu de réflexion au 
même titre que S.C.Out, Bumpy ou The Tintes. 
Loin des productions de géants comme Sierra eu 
Origin, Grandslam compose un jeu certes 
inwllgent mais néonmoins décevant tant au 
niveau graphique que de l'animation. 


SIMULATION 

PLATES-FORMES 

ROLE 

ACTION 




8 

SPORT 

REFLEXION 

AVENTURE 

30 


88 





iNIPPPN MCES^INC. % 


MAITRES DE L'AVENTURE P.106 


Ce jeu d'aventure italien beurré d'humeur vous 

K epese de diriger le trie le plus ringard de 
isteire de la micro : un boxeur raté, une strip- 
teaseuse de bas étage et un informaticien 
véreux. Pour tous les trois, l'aventure commence 
en prison... Un jeu de qualité mais trop difficile. 


SIMUUTION 

PLATES-FORMES 

ROLE 

ACTION 





SPORT 

REFLEXION 

AVENTURE 

30 


•• 







TESTS 


P.87 


Suite des aventures du plus célèbre homme de 
Cromagnon sur mkro. Vêtu de so peau de 
panthère et armé d'un gourdin, il traverse les 
niveaux du jeu à la recherche de nourriture. Un 
excellent jeu de plates-formes bourré d'humour 
et qui mise avant tout sur l'action non-stop. 


SIMULATION 

PLATES-FORMES 

ROLE 

ACTION 


888 


888 

SPORT 

REFLEXION 

AVENTURE 

30 







dikLl^ 




TESTS 


P.1 DO 


Cette compilation de Gremlin Graphics 
réunissant Spoce Crusacfe et ses disquettes de 
scénario est surtout destinée aux fanas du jeu 
de plateau dent s'inspire la version micro. La 
lenteur et les nombreux défauts du soft cachent 
quand même un jeu pas si mol fichu que ça I 


SIMULATION 


PLATES-FORMES 


ROLE 


SPORT 


REFLEXION 


AVENTURE 


ACTION 


30 
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INTERNATIONAL 







Qui n'd jamais rêvé de conduire l'un des bipèdes 
de métal du Retour du Jedi ? C'est précisément 
ce que vous propose IVaRcer, le nouveau jeu de 
DMA Design. Au programme : de l'action, de 


SIMULATION 

SMÂt 





1 ocnon er enco 
^9EB9 i^u en souffre, 
r PLATES-FORMES 

re ae l acnon. >i n 
le plaisir, lui, est 

ROLE 

B proronaeur ae 
intense 1 

ACTION _ 



• aa 

■ _ REFLEXlOfT 

r AVENTURÉ” 

”30" 

i 

1^J 


.'t’' 


y 




TESTS 


P.9« 


Xtnob«ts est une simulation de combat entre 
rebats, inspirée du jeu de plateau Sattletecb. Ce 
soft est plutôt moyen et peu attractif, malgré 
quelques tecHques de jeu intéressantes. C'est 


SIMULATION 

PLATES-FORMES 

ROLE 

ACTION 

• • 



• 

SPORT 

REFLEXION 

AVENTURE 

30 
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L'EVENEMENT DU MOIS 


Vous avez aimé 5tar IVors, vous avez frémi 
devant L'Cmpire Contre-Attaqua, vous avez 
adoré Le retour do Jedi ? Alors, vous aimerez 
X-Ûfîng I Un peu moins beau que le célébré 
Wîng Commander U, il est néanmoins plus vaste 


SIMULATION 

4 et vniJR reftervi 

PLATES-FORMES 

des dizaines a'rn 

ROLE 

sures de piaisira 

ACTION 

99 



999 

SPORT 

REFLEXION 

AVENTURE 

30 


9 

9 

999 


ZOOL1200 



TESTS 


P.90 


Depuis la sertie de l'Amiga 1200, en se 
demandait bien ce qu'allaient pouvoir faire les 
programmeurs avec cette nouvelle bécane. Et en 
peut d'ores et déjà affirmer que le Zool peur 
A1200 est bien la nouvelle référence des jeux 
d'action sur micro au niveau de la réalisation. 


SIMULATION 

PLATES-FORMES 

ROLE 

ACTION 


999 


999 

SPORT 

REFLEXION 

AVENTURE 

30 
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POUR VOS LOS. JEUX 
PENSEZ S111 

24H/24H 




Blanco International Rugby 
Challenge: 

le réalisme, la précision et la 
jouabilité exemplaires de ce jeu en 
font la meilleure simulation de rugby 
à ce jour. 


DISPONIBLE SUR IBM PC, AMIGA 
ET ATARI ST 


UBI SOFT 

£ntertcünmenf Software 



Photo de Blanco par Pressport. Photos d'écran sur IBM PC. 
e 1993 Domark «Sroup Itd. Programmins by Oxford Mobious. Produced by 
Kris Hall and Nathaniel Wilson. 







































































































MORGAN FEROYO 

Stupéfiont 1 Mor^n s'est rasé la borbe ou se l'est arrachée en découvrant les voix françaises exécrob 
de Dune II. D'ki à ce qu'il s'arrache les cheveux en préparant les prochoines disquettes, il n'y a qu'un 
pas... Photographe et reporter à ses heures, Morgon trouve cependont le temps de jouer à X-Wrng et 
CMtixation, qui, selon lui, est un vrai chef d'oeuvre. Sa machine favorite : le PC 4866x 50 MHz. 


JEAN-LOUP 
JOVANOVIC 

Vous avez besoin 
d'un expert en jeux 
de rôles ? Ne cherchez 
plus, vous l'avez trouvé I 
Jean-Loup est à ma connaissance le 
seul être humain à avoir terminé 
£ye of fhe Beholder II en moins de 
24 heures... Dungeon Master, Black 
Crypt, Underworld I et II, aucun ne lui 
a résisté. Il n'y a guère que Wizordry 
Yll qui lui a donné du fil à retordre. 
Mais il vient de le temiiner... En atten¬ 
dant la suite, il s'occupe du Forum de 
Tilt et s'éclate sur X-Wing et Space 
Ouest V. L'un de ses jeux fétiches est 
Zok MeKraken de Lucasfilm, qui l'a 
fait hurler de rire. En matière de micro 
Jean-Loup a un seul amour : le PC. 


MARC 
MINIER 

Grand joueur devant 
l'éternel, More est un 
spécialiste en micro et 
en consoles. Tout 
comme Jeon-Loup, c'est un 
mordu de jeux de rôles et il vient de 
finir IVrzarary VII (il le préfère à 
Underworld qui le rend claustrophobe) 
après quelques centaines d'heures de 
jeu. Pour se détendre ce mois-ci, il joue 
à Space Quest V et passe son temps à 
défier Doguy sur Body Slows. 
Lorsqu'on évoque le bon vieux temps, 
il se rappelle, la lanne à l'œil, ses 
longues parties d'Altemate Reality sur 
5r. Son micro favori est le PC cor c'est 
la plate-forme sur laquelle sortent les 
meilleurs jeux de rôles et d'aventures. 


MARC 
LACOMBE 

Certains (dont lui) 
voudraient faire 
croire que Marc est 
un horrible macho ! 
Mais, sous cette appa¬ 
rence de dur à cuir (I), Marc cache un 
cœur gros comme ça. Humoriste à ses 
heures et critique averti, Marc s'inté¬ 
resse à tous les types de jeux. C'est un 
fervent défenseur de l'Amigo mais il 
n'a pas pu s'empêcher de s'acheter un 
PC pour pouvoir jouer à X-Wing. Il 
avoue que son compte en banque a 
subi l'équivalent économique de 
l'attaque de l'Etoile Noire... Lorsqu'il 
ne combat pas les chosseurs Tîe, Marc 
revient à ses premières amours : Rick 
Dangerous et Allen Breed '92. 


JEAN-MICHEL BLOTflERE 


Une-chose e«f sûre ; Jean-Michel, rôdoetaur on «bfif de Tiit ainsi que de Coftyolas*^ et PÇ,Revfew, Mt qq ho muae 
tirés Offiapé- Après avoir lancé la noenfUe fanuk de Tih, il s'est czuvément investi dbhpte t^êCdiéti- dé fuper*, 
un nouveou mogoado» dédié à la Sopor N inlande . Puis il Içs.cçi^qlé'eivDpèenne, poor 

4e toumage-de* i^oehaines émissions de-Mtero Kid's dont il et rqniq^f^q^J^ÿqu'its un |uu 

ie temps, Jean-Michel joue ù PriiKU uf- ftenmai CirRhation T ' 


OLIVIER 
HAUTEFEUILLE 

Olivier est un 
altruiste t II 
passe son temps 
à aider les joueurs 
en détresse, à tro¬ 
quer les solutions com¬ 
plètes, à construire les pians des jeux 
les plus labyrinthiques. Bref, le 
Atessage fn a Bottle, c'est lui ! 

Amateur de jeux d'aventures, Olivier a 
cependant craqué pour Flashback, le 
hit de Delphine, sur lequel il a passé 
des jours et des nuits cifin de vous 
offrir un super plan. A part ça, Oliver 
est un passionné de simulation de vol 
et sa machine préférée depuis toujours 
est le PC. Son jeu favori ? Flighi Simu¬ 
lator IV, incontestablement. 


DOGUE 
DR MAUVE 

Matgzéssirpseu' 
donyme, notre 
rèdac' chef adjoint 
ne foit pas p art i e de la' 
famille des canidés souples et racés. 
Lorsqu'il arpente les couloirs de Tilt, le 
bruit de ses bottes ferait plutôt penser 
à un éléphont ! 

Mais, ne le lui dites pas : lui, il se 
prend pour Dark Vador. Lorsqu'il n'est 
pas au téléphone avec tes éditeurs ou 
en train de terroriser les pigistes en 
retard, Doguy joue à X-Wtng sur PC. 
Son grand classique, c'est Dungeon 
Afoster, et son micro favori, le PC 
(mais il paraît qu'il envisage de se 
payer un Archimèdes pour jouer à 
Body Blows). 


J ACQUES 
HARBONN 

I Depuis dbc ans 
I Jacques se pas- 
' sionoa pour la 
^micro. Mois, loin 
re blosé, il met 
. son expérience au 
service d'un enthou¬ 
siasme sans cesse renouvelé. Que ce 
soit oour disséquer une nouvelle 
moenine (le Faiccm), tester la dernière 
création des auteurs de Tetris (El-Fish) 
ou pour s'éclater sur un jeu d'acrion 
(Entity), Jacques est toujours partant 1 
En ce moment, il posse beaucoup de 
temps sur El-Fish, mais AJone in the 
Dark reste son jeu de l'année. Interrogé 
sur sa machine pr é férée, il se cordente 
de répondre: « toutes. » Qui dit mieux ? 
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PARTEZ AVEC INDIANA JONES 
ET DECOUVREZ LE MYSTERE 
DE L’ATLANTIDE... 



Sophia connaît le 

mystère 

de l’Atlantide 

grâce à un collier 

découvert lors de 

recherches 

archéologiques. 

Indy dispose 

d’une clé 

ancienne 

mais ne 

connait 

pas le mystère 

de l’Atlantide... 


3nd fhe 

imvÊoifmtimmfW 

VERSION FRANÇAISE INTÉGRALE 

/ J6l5 (x ^ Disponible sur 
^ ^ PC et AMIGA 


Un écrit perdu 
de Platon 
mentionnait 
l'existence 
d’une ville : 
l'Atlantide qui 
bénériciait 
d'une richesse 
nommée 
Orichalcum. 
L’orichalcum 
peut servir à la 
réalisation d’une 
arme fatale. 
Les Nazis ont 
trouvé cet écrit 
et souhaitent 
prendre 
possession de 
l’orichalcum. 






Indians Joam and tha Fat» al Atienii» TM and O 
te9i LucBsArU Entertainment Compa^ny INDIANA 
JONES • : Regieierao ndamark ol LucssDIm LU 
ÜMd under autlwUailon, AS righi reeerved. 


Distiibué par UBI SOFT : 

28, tus Armand Carrsl — 93100 Montreuil 


Disponible dans les fnac et vos 
meilleurs points de vente. 

















LE TOP/FLOP DE TILT 




entai 


SIMUiy^TI 


ROLE 

REFLBI 

SPOfFT 

3D 


ACTION 


:SIMUiLÀTIQf«4i 

^iAVENTMtd:^ 

ROLE 

REPLEJOn^ 




CHUCK ROCK R AMÊOM 


«tut' I 
(Cl{' i 

MM. I 

KCC* I 


F H= 1000 à 1499F 

F I = 1500 à 1999F 

F J = 2000 à 3000F 








iTUMlte-. 1 









mm 


Is 

i 
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C'est une expérience que 
vous n'oublierez jamais 

Au printemps de l’année 1942, la huitième force de 
l'armée de l'air des Etats-Unis atterrit en Grande 
Bretagne. Qle était chargée d'organiser l'o^nsive 
aérienne au-dessus de l'Europe, alors occupée par les 
allemands. Les'fnissions s'effectuaient en plein jour, à 
haute altitude^ et visaient des cibles stratégiques bien 
déterminées. Le bombardier lourd affecté à cette tâche 
était le B-17, La ForceresseVoiante. 

MicroProsevous offre la posabilité d'être aux 
commandes de cet appareil de légende- Muni d'armes 
défenswes et piloté par 10 membres d'équipage, votre 
B-17 pénétrera l'espace aérien européen, volant en 
formation de groupe, escorté par des chasseurs 
monoplace Thunderbofts P-47. Vous devrez vous 
frayer un chemin parmi les tirs mortels de D.C.A, 
ripostera la puissance de feu de laL-uftwaffe, rester en 
forrnatioi) de bombardement pour déverser vos 500 
. ' tonnes de bombes sur les cibles. 

Participez à 25 missions de combat sur des sites 
historiques. Décollez et atterrissez en utilisant les 
instruments perfectionnés de votre cockpit. En tant 
que commandant, vous êtes responsable de vos 
membres d'équipage. Evaluez leurs forces et leurs 
compétences et soyez prêt à prendre la place du 
bombardier, du navigateur, de l'opérateur radio, de 
l'ingénieur, du copilote ou de l'artilleur. 

B-17 Fiying Fortress de MicroProse. C'est une 
expérience de vol que vous n'oublierez jamais. 


SIMUtATIOH • SOFT wA as 

B-17 Flying Fortress. 

A paraître d'abord sur Compatibles IBM PC, suivis de 
Commodore Ami^ et ^t«iri ST. 

MicroProse Ltd. Unit 1 Hampion Road Industrial Estate. 
Tetbury. Glos. GL8 8LD. UK. Tel: 0666 504 326. 




.rir.i 




\r 1 iir'ifr'ii 


Il iiil.M 










LES NOUVEAUTES 


A B O 


THE GREATEST 399 F 

'■ Dune + Lure flfTempress 

+ Jiminy White Snooker 


NOUVEAUTES 

A NE PAS MANQUER 

STRATEGIES 329 F 

Dominium -i- Reulms + Opération Steaith 

Aces OverEurope Jordan in Flight 

Addams Family 2 MC Donald Land 

Battletoads Might And Magic 4 

Mission Disc pour Nigel Mansel 

Commanche Street Fighter 2 

Eye of Beholder 3 The Legacy 

Flashbock Ultima VII Port 2 

^ KINGS OF ADVENTURE 

Hwr] 379 f 

Gobblins + Borgon Altack -i- Fascination 

1 


jyAilVEftU ! U <hoix des armes J] 


AUTRES NOUVEAUTES 

GRAvÎ*Pc'^369 F 

Air Force Commander Gréai Naval Extension 
Amazon Hired Gun 

Ancient Art of War Int. Rugby Challenge 

Arabion Knights Island ol Broin 

Armourgedaon John Modden 2 

Batman Returns Pacific Islands 

Betreyal ot Krondor PinballAake Break 

Buzz Aldrin Into Spoce Préhistoric 2 

Carmen USA De luxe Reach for the Skies ^ 
Carrier ot War Sim Life 

Daemonsgote Universal Monsters 

Darkmere Xenobots 

Dog Fight Zool 

Fables and Fiends 

— "nSANEnES 

SPEEDKING PC 

SSfoz 


WIng Commander N° 1 

(lôimin ] 99 F 


Mission Disc 1 et 2 pour 
Wing Commander 
ïDiTî^ 199F 



A^croaaania 


A-Train 

A.IA.C 

Aces of the Pacific 


Battlecfiess 4000 
Best of Best Karaté 
Birds of Prey 
Car and Driver 
Castles 2 
CroTy Cars 3 
Creepers 
DDay 

Oaugnter of Serpent 
Dogs Of War 
Dominium 
Dungeon Master 
Epie 

F117ANighlHavd( 


349 F 

Falcon 3.0 

399 F 

Popjlous 2 

325 F 

299 F 

Falcon Miss Disk 1 

225 F 

Potvermonger 

349 F 

349 F 

Forge oFVirtue 

175 F 

Red Baron Uiss.Disk 

225 F 

425 F 

Grand Prix Uniimiled 

299 F 

Risky Woods 

199 F 

399 F 

Gunship 2000 

399 F 

Robocop 3 

259 F 

349 F 

Gunship 2000 ScémOisk 225 F 

Rome 

349 F 

299 F 

Herœsof the357Th 

199F 

Screen Saver 

199 F 

299 F 

Hook 

349 F 

Sherlock Holmes 

375 F 

375 F 

History Line 

399 F 

SimAnt PCW 

299 F 

349 F 

Incp 

399 F 

SimEorlh PCW 

345 F 

299 F 

incp Speech Disc 

249 F 

Super Cuuldron 

199F 

375 F 

Indy Iv (Aventure) 

325 F 

Tosk Force 1942 

425 F 

249 F 

Jetiighter2-i-Mis Disc 

349 F 

The Manager 

275 F 

359 f 

KGB 

325 F 

'Ure Seige 

275 F 

149 F 

L'Arme Fatale 

295 F 

intima VII 

349 F 

329 F 

Links Pro 

399 F 

V For Victory 2 

349 F 

299 F 

Moortslone 

199 F 

Ween 

349 F 

299 F 

Nicky Boom 

199 F 

Worldtris (François) 

399 F 

399 F 

Pacific War 

375 F 

WWFN2 

299 F 


Pour connaître la disponibilité d'un jeu dans un 
magasin MICROMAMIA, TAPEZ 3615 MICROMANIA 


To^ao^TeoM^iBW 

_ —--:■ PA r l -..rM Dnur 9 


Sirike Commander 

Spoce Quest 5 
XWing 
Lemmings 2 
Comanche 

Crusader of Dock Savant 
King Quest VI 
Ultima Underworld 2 
Strike Corn. Speech Acc 
Grand Prix ( Microprose) _ 


459 F LauraBow2 
375 F F15 Strike Eagle H3 

389 F Civilisation 

399 F Aces Wllssion Disk 

389 F Transorctica 

399 F Quest for Glory 3 

399 F Wing Commander 2 

375 F Incredible Mlochine 

175 F Legends of Volour 

395 F Rex Nebulor (Français) 



ATARI ST/STE - AMIOA 


THE GREATES! 399/399F 

Dune Lure of Tempress 
^ + Jimmy White Snooker 


NOUVEAUTES 
A NE PAS MANQUER 


A-Train Crusade of Dark Sa 

Addams Family 2 Dune 2 

B17 FLying Fortress Gunship 2000 

Baîtletoads Hired Gu 

Captive 2 Préhistoric 2 

Chaos Engine Universal Monsters 

Civilisation 


MANETTES 

Manette SPEEDKING 125 F 

Manette NAVIGATOR 159 F 

QÜICKJOY 3 SUPERCHARGER 99 F 

QUICKJOY VIJETFIGHTER 149 F 

QUICJKJOYVSUPERBOARD 199F 
QUICKJOY TOPSTAR 295 F 


^ STRATEGIES 
^ 299/299F 

Daminium + Realms + Opération Stenlt 


AUTRES NOUVEAUTES 

Allen 3 

Lion Hart 

Ancient Art oFWar 

Mavis Beacon 

Armourgeddon 2 

MC Donald Land 

Bard'sToleConIs. Set 

Nigel Manseil 

Combat Air Patrol 

No Greater Glory 

Conques! of Longbow 

Outlonder 

Creepers 

Pacific Islands 

Cytron 

Prophecy of Shodow 

Doemonsgale 

Reach for Skies 

Darkmere 

Rome 

Fables and Fiends 

Simpsons. 

Free D. Cl 

Sleepwalker 

Int. Rugby Chall. 

Super Couldron 

Jaguar 

Super Hero 

Krusty's Fun House 

WalkeR 


KINGS ÔF ADVENTURE 
299/299F 

Gobblins + Bargon Atiack -i- Fascination 



1 an ob 

OARANTIB 
SUR TOUS ^ 
LES LOOKIBLS 




Lemmings 2 |1 d^249F 

BodyBlows 975/775F 

Chaos Engine 74Q/249F 

Street Fiÿter 2 ÎS/Sï 

Sensible Soccer N2 225/225E 

Civilization ooo/oooT 

Grand Prix (Microprose) 299/299f 

Legends of Volour 

Fireondlce 22V225F 

Indy IV (Aventure) 


Flashbock 
The Monager 
Transorctica 
VJing Commander 
Epie 

Pinboll Fantûsies 
Best of Best Koraté 
Project X 
Dominium 
Ishor 


299/279F 

259/275F 

299/299F 

ND/299F 

225/225F 

ND/275F 

269/269F 

ND/225F 

299/299F 

299/299F 


IMPORTANT . Tous cas logiiiels soin normolomtol disponibits dis leur soilie, en vente par correspondance. Les 
mogosins ne présentent qu'une sélection d; ces legiciels. Poui en conttoilie lo disponibilité, lapez 3élS MJCKOMANIA ou 
téléphonez d votre mognsin Miciontonla. 


Black Crypt ND/22SF 

Castles 249/299F 

Castles dota disk ND/149F 
Curse of Enchantiü HD/199F 
D Day ND/369F 

GlobolEffect 299/199F 

GobliinsZ 299/299F 

History Line ND/349F 


Hook 225/149F Shadow of Beast 3 N0/275F 

Indy IV (Action) 225/225F Shuttle 275/275F 

Jaguar ND/225F Sim Earth N0/299F 

L'arme Fotole 249/149F Striker 225/225F 

Lord ol Rings ND/225F Ween 299/299F 

Monkeyl5lond2 ND/349F MFN2 149/225F 

Piraçy ND/299F Zool ND/225F 

RoDcfRash ND/249F 


IMPORTANT: les prix iedlgiiès leiLvolobUi peedseï le iteii de k ^vKie de ce ««leziee * 













































































































































LES 


NOUVEAUTES 


I 


ABORD! 





Ave€ la Mégaearfe 5% de remise* sur 
des prix canons et des offres exdusives. 

Véne^ avec votre Mégaca^ 
cfcerclier ilans votre tnatÊOSÊn 




votre disquette démo GRÂTUnÈ U 

tMPOtnANT:Si vous n'avex pas encore vofre Mégocorie, passez chez 
MkronHmit^ elle vous sera offerte avec voire premier ocliaf. 

I * Sauf sur les Consoles - Remise différée - Carie envoyés par courrier 


MICROAWNIA CHAMPS-ELYSEES 

200 m2 excfusivement consacres 

pux scotchés du /eu video. 


Ouvert 
7 lours/7 1 


^ 0413 _ ^ 

^ISIICROMÀNIA FORUM DES HAUES 

.4 5, me Pirouette et 4, passage de la Réafe^ N'veau '2 
^ 1^0 et RER tesHolles Jél^d^iy 8^ 

MICROMANIA ROSNY 2 

Centre Commercial Rosny ^ 

Tél. 48 54 7307 _ _ 

MlCROMANiAVELI^ ^ 

Centre Commercial Velizy l 

[Tél ^65^9] 


Ê>étno ShOIŒ 

COMfyiANDER 

PCComptifSUe 




GRATUITE AVEC 
LA MEGACARTE 




MICROMANIA LA DEFENSE 

Centre Commercial des 4 Temps . ivMu 

mïcrômÂnïaTïîcF 

Centre Commercial Nice-Etoile 

Niveau -1 .Tel. 93 62 01 14 


Démo 
UNIVaSflL 
MONSIERS- 

SrovAMKSA 



TMICROMAMIA IYÔMÏÂpSRMSÛ 

Niveau 1 . Eace sortie Metro^ 


éS Lyon. Tél. 78 60 78 82 



valable dans la limile des slocks disponibles. En cos de rupture une outre disquette démo vous sera donnée. ____ 

é par correspondance, envoi de la disquette démo avec une commande. j OJI 

sontvoiobiesiusqu’au 8 Ma . ' - —1 Commondez por téléphoné ! 92 94 36 00 

rJi I U* Nowvwutéi St les predutts à porertre ne sont pos nécessairement dlspenlbles au moment de lo L/6DUIS 1 QTIS COmDOS6Z l6 I O VZ VA 00 UU 

I de ce maflosint. Téléphonei ou topei 3615 MICROMANIA pour connaître lo dlspanlbmte exacte. ' r I _ . 

DÉ COMMANDE EXPRESS à envoyer à MICROMANIA - B.P. 009 - 06901 SOPHIA-ANTIPOLIS CEDEX 

• •••••••••••••••••• 

Titres I PRIX Nom. f LIVRAISON 

_Adresse IaaPANTIEPAR 


MiCROA4ANIA 


p°''04 nr? 

uifs 0 parattre ne »nl pos nécessoiremenf disponibles au momeni * lo UeDUIS rOnS COmOOSeZ le lO VZ VA JO UU 

topeiSélSMICROMANIApourtonnoïtrelodisponibiliteexocte. ' r _l_ 

I 4._.V_ Jl IIIMISAURUIA 


IJ Titres 

PRIX 









l^iiiclpolion aux frois de porl et d'embailaqe (Attention ! Consoles 60 F) 

+ 29 F 

1 Précisez Disk D Cartouche □ Total à payer - 

F 


Adresse. . 

"'îéi 

Code postal . .. 

Ville. 


SUIVEZ VOTRE COMMANDE 
EN DIRECT SUR MINITEL 
3615 MICM MANIA 


livraison 
I garantie par 

COLISSIMO 


eut: Je joins û Chèque Boncoire ,D CCP D Mondat-lettra 

tl Je préfère payer ou fctleur g réception (en ojoulonl 35 F) pour frais de remboursement 
!Z votre ordinateur de jeux: ^ PC Comp. GAloriST ÇAmigo 'O Game Boy DMegodrlve 


Oflfe d'expiwlion 5ÿne/Uf8 : 


I I 


N° de membre Ifacultolif) 




































































































X-WING 





m0§§ 


f MiMf 


Les 

Instruments de 
bord sont très 
utiles, en 
particulier 
quand uous 
désirez 
ideiitl/ier ou 
localiser un 
uoisseou. Mois. 
en combat, 
mieux vaut 
passer en plein 
écran. C'est 
partlcullèreme 
nt utile sur les 
machines très 
rapides (486 
33 et au- 
dessus), cor 
cela ralentit un 
peu 

l'affichage... 

Surtout, 
ne OOU5 fiez 
pas 

à l'apparent 
dépouillement 
des photos. 
L'espace 
fourmille 
litéralement 
d'ennemis, et 
tout bouge très 
très vite ... 


TESYE PAR JEAN-LOUP JOVANOVIC 








Vous avez aimé Star Wàrs ; vous avez frémi devant L'Empire contre-attaque ; vous avez 
adoré Le Retour du JedL Alors, aucun doute, vous aimerez X-Wîng ! Un tantinet 
moins beau que son concurrent direct, Wing Commander II, ii est aussi beaucoup, 
beaucoup plus grand, et vous réserve des dizaines et des dizaines d'heures de plaisir. 







OUI } B/en gue ne disposant pas d’une mach/ne aussi puis¬ 
sante que celie de Jean-Loup, /’ai/oue avoir pris un grand 
'plaisir à jouer à X>Wlng. Pourtant, Je trouve ia 30 assez guet- 
conque en comparaison des réalisations tes plus récentes 
(Comanche, Strike Commander, Alone in the Dark). Et, à l’Instar de 
la plupart des jeux dans /'espace, le maniement demartde une bonne 
période d'adaptation. Mais, comme le dit si bien JLJ, tous ces défauts 
s'effacent devant l'atmosphère qui se dégage du jeu. Fans de Star Wars, 
faites-moi confiance, vous allez être aux anges. Oui parmi vous n'a jamais 
révé de survoler un Star Destroyer, de plonger dans le canyon de l'Etoile 
Noire ou d’affronter Dark Vador et ses sbires ? Pour peu que vous soyez 
dotés de bonnes cartes sonores (c’est mon cas), vous serez rapidement 
conquis par la bande-son tout droit tirée de la trilogie. Après une collection 
d’ersatz plus ou moins convaincants (Epie, Wing Commander II), la Guerre 
des Etoiles éclate enfin sur nos micros I SI vous êtes un fan, faites comme 
mol, courez l’acheter. 



La phase d'entraînement (sur hologrammes) est loin d'être 
une partie de plaisir. Si les premières courses sont 
raisonnablement faciles, o partir de la quatrième il faut être 
un véritable virtuose du Joi/stick pour terminer dons les 
temps. Heureusement, vous pouvez essayer autant de fois 
gue vous le désirez... 
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Mon premier contact 
avec X-Wing a été 
assez tiède. La présentation (qui 
correspond en fait à la démo 
'* I qui a été distribuée un peu par¬ 
tout) est assez réussie, mais nettement 
moins que celie de Wing Commander 
II. Idem pour les phases intermédiaires, 
de qualité très inégale. 

Mais ne vous laissez pas arrêter par 
cas points de détail ! X-Wing, c'est Star 
Wars / LucasArt à réussi à rendre l'am¬ 
biance des films, et la durée de vie de 
ce Jeu dépasse de très loin celle des 
Wing Commander I et II + data disks 
au grand comp/et I Les animations sont 
fulgurantes, les combats très réalistes, 
les scénarios variés et les missions, 
même si elles sont parfois très diffi¬ 
ciles, sont toujours réalisable (enfin. 
Je crois.,.). Ses menus défauts dispa¬ 
raissent face à l'ampleur du Jeu, et la 
possibilité de participer à trois cam¬ 
pagnes simultanément permet de lais¬ 
ser un moment une mission trop dif¬ 
ficile, brisant du même coup le côté 
linéaire du scénario. 

Bon, voilà. J'ai tout dit. Si vous aimez 
Star Wars et le combat spatial, acfietez 
X-Wing. Uous retrouverez l'ambiance 
que Georges Lucas à si bien su don¬ 
ner à ses films. 

Jean-Loup Jovanovic 


Si l'introduction n’est pas franchement réussie, d'autre séquences sont beaucoup plus belles. En 
particulier, vous assisterez au débarquement des quadripodes impériaux, qui est superbe (je n’avais 
malheureusement pas chargé l’utilitaire de capture d'écrans...) Ici, une navette cous emmène au 

centre d'entraînement. 


X -Wing est un simulateur de 
vaisseau de combat, intégré 
dans un scénario qui 
reprend — dans les grandes 
lignes — l'épisode de 
l'attaque de l'Etoile Noire. 
De fait, vous n’êtes pas Luke Skywalker. Jeune 
cadet de la flotte de la rébellion, vous allez 
devoir faire vos preuves en participant à 
d’innombrables missions réparties en trois 
campagnes. Les missions étant pour certaines 
très difficiles, et la mort ou la capture par 
l'Empire se soldant par la perte de vos points, 
Deux méthodes d’entraînement sont dispo¬ 
nibles pour vous familiariser avec les trois vais¬ 
seaux différents (chasseur X-Wing, bombar¬ 
dier Y-Wing et chasseur léger A-Wing) que 
vous serez amené à 
piloter. Mais, le plus 
intéressant, ce sont 
bien évidemment les 
missions. Vous pou¬ 
vez choisir à volonté 
parmi les trois cam¬ 
pagnes, mais les mis¬ 
sions les composant 
doivent être réussies 
les unes après les 
autres. Et. quand je 
dis réussies, cela signi¬ 
fie que TOUS les 
objectifs doivent être 


réalisés. Cela se révèle, dans certains cas, très 
difficile (j'ai bloqué longtemps sur la mission 1 
- 4). Techniquement, X-Wing reste en deçà 
de Wrng Commander. Les graphismes vec¬ 
toriels des vaisseaux sont en fait plus proches 
de Epie, Principal avantage ; les graphismes 
sont clairs et surtout l'animation est très rapide 
(un 386 - 33 MHz est parfait). La possibilité de 
régler le niveau de détails de multiples para¬ 
mètres permettra même de l'utiliser correcte¬ 
ment sur un 386 SX 16 (il ne faut rien exa¬ 
gérer, et sur 286 le jeu rame 
lamentablemement). Sur 486 DX 33, et avec 
le maximum de détails, le jeu est tout simple¬ 
ment parfait. La musique est 100 % Star Wars 
(avec les principaux thèmes du film}, et sur 
Soundblaster les bruitages (lasers et surtout 
passage d'un vaisseau) 
superbes. Tout au 
plus peut-on regretter 
qu'ils ne soient pas 
assez fréquents, Le 
contrôle, parfait au 
joystick, laisse fran¬ 
chement à désirer au 
clavier ou même à la 
souris. Les joysticks 
de la gamme Thrust- 
Master sont bien 
gérés, même si toutes 
leurs possibiiitées ne 
sont pas exploitées. 


Les deux modes 
d'entrainement^ 

« PISTE DE SKI 
SPATIALE » ET MISSIONS 
PREENREGISTREESr SONT 
PARFAITEMENT REALISES^ 
ET CONSTITUENT 
CHACUN UN JEU 
À PART ENTIERE, 
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X-WING 




X-WING 




NgN^ vous fVfi KI7VK p&gif, 
f£ $'A9t7 BliN OB IA MYmiG^S 

fc.-» i'S79fl/S N&SSiB 3 

Si MUDBA OBS HSURBS BT SSS WtïmSff S'S /«>'/ 
AVANT m fiossvom SN ABttNVBR tA. 


COMPARATIF 


'iVÉMCMCMT OU MOf^ 



X-WING 

CONTRE 

WING 

COMMANDER II 


Malgré la qualité de 
ses graphismes, 
WIng Commander 
Il souffre, vis-é-vis 
de X-Wing, d'une 
durée de vie trop 
courte. Mais les 
animations 
intermédiaires sont 
si belles que ion lui 
pardonne sans mal 
ce défaut... 


La principale différence entre X-WIng et WIng Commander est le mode de 
représentation utilisé. Dans le premier, les vaisseaux sont représentés en 3D surfaces 
pleines classique (mais détaillée), alors que le .second offre en plus du "mapplng-. qui 
donne un réalisme plus poussé. 


De nombreuses différences séparent ces deux grands Jeux de combat spatial. Les graphismes sont, 
vous pouvez le voir sur les photos, très en faveur du Jeu d'Orlgln, et ce aussi bien dans les phases de 
combat que pour les séquences intermédiaires. Mais, là où WC2 nécessite une machine 486, X-Wing 
se contente sans rechigner d’un 386 rapide. WC2, linéaire à souhait, est de plus beaucoup, beaucoup 
plus court. Le principal avantage gue Je lui trouverais est la possibilité de continuer même en cas 
d’échec ; recommencer 15 ou 20 fois la même mission dans X-Wing est souvant frustrant. Pour résu¬ 
mer, Wing Commander II est un film interactif, superbe mais limité. X-Wing est «un simulateur de Star 
Wars, et offre infiniment plus de possibilité. Si vous avez le choix (et les moyensj , prenez les deux. 

Et vivement Strike Commander ! 
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TOP 

0 C’est star IVars! 

0 Le nombre et la variété des missions 
sont impressionnants. 


0 La musique, assistée du procédé 
iMUSE de Lucas permet de passer en 
douceur du thème de Star Wars à celui 
deDarkVador. 


0 Le contrôle au joystick est excellent, et 
avec les Thrustmaster, c’est le pied ! 



Vous pouue* à (ouf motiicnt ocfJuer ou désactiver la caméra de bord, et sauvegarder 
vos exploits pour les admirer ultérieurement depuis n importe quel angle de vue. 
Mieux, vous poutiez même reprendre la mission en cours de visionnage. 
Evidemment, ce n'esf qu'une simulation, et même si oous la réussisses, elle ne 
comptera pas vraiment... 


Autre méthode d'entraînement, les 
missions hisforiques uous permettenf 
de participer, sans risque, aux 
principales missions de ces derniers 
mois, et ce dons n'importe quel ordre. 
Le débriefing vous permet d'apprécier 
vos compétences de pilote. 


QUELQUES- 
UNS DES 
VÉHICULES 
QUI PEUPLENT 
L'ESPACE DE 
X-WINO 




’X-Wins Star-Fighter 


Hisforic Mission H Score H561 

M'Oé’M k yr 

The Mission tuas a Success! 
Patch Bl^arded! 

CofTipletedV Mission Goals 

TIE Fiahter firauji RLPHR lUû# Dcffroved. 

TIE Fi3hT«r Qroup EETH liiû* festra'jed. 

TIE Fiahter Croup CFMMFI lucif Dcftrovad. 

Spdcecraft 9<8> 

TIE Fishter: ‘ 

Lasers Fired- ISH 

SpJCficraft Hitji lE 


Exit Debriefing 





0 II est moins beau que le célébrissime 
Wing Commander II. 



Vous ne pouuez éuidemmenf diriger que les trois premiers. 


0 Aucune pitié pour les perdants. Un 
objectif raté, et c’est toute la mission 
qu'il faut recommencer. Frustrant l 


A La gestion au clavier ou à la souris est 
^ très délicate. 


X-WING 


















A 'iifÉMCMffff 


B»n, frtwill* dm rmMrm mmeorm uitm dm»*rlftrtmii dm» frei« fUm» 
univmrsmnmmmnf connue. O'awfroa éptamdm» «on» parmtt-U mm prépmrmtImH 
ill» prmndralmnf pfoco AVANT Im» trmi» tllm» qmm nmv» connoicconej. Mml» 
connafseox'Vowc Star Wart, Im /#« dm rilm T Dlrm€lmmmitl Intpiré dm» Hlm» 
(ml trè» blmn «foewmonté^ If oMro irn cyaMmo dm jmu afm^fo mal» oMcaco, 
qui prMIéglm Im fmu af'actowr. lino rfoml'cfowsolno dm manvml» «ont 
cfiaponlAfoe, rfonf dos dm»trlpHmn» compldtos dos ormos ol orméos dm la 
rébmlNmn commo dm l'MmpIrm. la socondo édIHmn dm» i^ffos vlont do 
sortir. Amotoors dm Spoco Opora, voici prnut-ém l'occasion do vous 
Inftlor av foo dm rdlo... 


EDITEUR : LUCASART 
DISTRIBUTEUR ; UBI SOFT 
CONCEPTION / RÉALISATION ; EDWARD 
KILHAM ET LAWRENCE HOLLAND. 
PROGRAMMATION : 

PETER LINCROFTGRAPHISMES : JAMES MC 
LEOD ET MARTIN «BUCKY» CAMERON (3D) 
BANDE SONORE ; EDWARD KILHA 


TESTE SUR ^ 


PC 486DX 33 
MHz avec 8 Mo de 
RAM. S-VGA et 
SoundBlaster Pro 
(+ joystick). 



e 

X-WIng est 
disponible sur 
PC. Aucune 
autre version 
n'est 

actuellement 

prévue. 



I 

II 

I) 


TOUR 1, 

HUITIEME MISSION 

PROFITEZ-EN, C'EST ENCORE ASSEZ FACILE... 



1 


La septième mission a été un succès total. Mais voici que 
des notables d’une planète amie ont été pris en otages 
par l'Empire. C’est à vous de jouer. Volez à leur secours. 
Cet écran vous permet d'accéder à tous les modules 
du jeu. Première chose, ailes pointer au sta// 
^première porte â droite)... 


La mission s’annonce difficile. Parmi les transporteurs, 
certains acheminent les prisonniers vers un destrojier, et 
Ils doivent être désactivés ou conon â Ions. Les autres 
doivent être détruits. En fait, seuls les premiers sont 
importants, et dès qu'ils seront récupérés le message « 
mission completed" s'affichera. 



Voici l'un des transporteurs. Il faut s’en approcher 
suffisamment pour pouvoir l’identifier. C’est en fait un 
transport de troupes, que deux torpilles bien 
placées enverront ad patres... Mois quelle peste, ces Tie I 
Les chasseurs et les bombardiers, en particulier, vous 
donneront du fil à retordre. 



w 

i; 

.. 

rEtg 



Un des transports de prisonniers. Quelques coups de 
canon à Ions l’ont mis hors service. Il faut maintenant le 
protéger des chasseurs TIe qui rappliquent, pour 
permettre à une navette de l'aborder,.. Cette mission s'est 
en fait très mal terminée ; un c/iosseur a percuté le 
cockpit dans une tentative d’imitation des kamikazes... 


MATÉRIEL 

NÉCESSAIRE 

PC 386sx 16 
minimum (33 MHz 
recommandé). 
Mémoire requise : 
550 Ko de 
mémoire princi¬ 
pale 500 Ko de 
mémoire EMS (1 
Mo pour avoir les 
sons digitalisés). 
Modes graphiques 
VGA / MCGA 
Cartes sonores : 
Adlib, SoundBlas¬ 
ter (sons digit.), 
SB Pro (sons 
digit.), Roland et 
sortie MIDI. Pana¬ 
chages possibles. 
Contrôle : clavier, 
souris, joystick 
(très fortement 
conseillé I) 
Média : 5 dis¬ 
quettes 3” 1/2 HD 
Installation sur 
disque dur : obli¬ 
gatoire, environ 
30 minutes 
Espace requis : 13 
Mo environ 
Jeu en anglais 
(textes traduits 
dans le manuel) 
Manuel en français 
Protection par mot 
dans le manuel. 


I 

i 

i 




1 

i 

i 
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Au bout de 30 essais 
du Se nlueou 
d’entrainement, 
j'aurais oolontiers 
tordu le cou 
ù Red Leader. "Non, 
ce n’est pas bien, 
essaie encore ... n 


« Red 
Leader 
A Red 2/ 

INTERCEPTEUR TiE A 6 HEURES ! 
DECROCHEZ ! » 




Vitesse démesurée, vitesse absurde ... zut, on est passé dans le multicolore fil Cette 
phrase vous rappelle quelque chose ? Ne vous y fiez pas i C'EST UN PIÈGE ! Tiens, à 
propos, à quand un jeu «ur La folle histoire de ('espace ? Car, vous l'aurez compris, vous 
ne trouverez pas dans X-Wing le moindre petit soupçon d'humour. 



Non, je n'attaque pas ce destroyer stellaire I C’était juste pour vous faire apprécier la 
taille de cette ... chose I Vous aurez d'ailleurs à en détruire un. un peu plus tard 
Ce qui n'est pas une mince affaire... 




ACTION 

PLATES-FORMES 

SIMULATION 

AVENTURE 

ROLE 

REFLEXION 

SPORT 
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X-WING 


COMENT DECRIRE U PLAISIR 
INTENSE QUE PROCURE X-WING ? 
U SATISFACTION EPROUVEE A 
COMBATTRE (ET A BATTRE) 
L'EMPIRE ? CE JEU EST SUPERBE ! 


GRAPHISMES 

S'ils n'âgalert pas ceux de Wlng Comwander, les 
graphismes de X-WIng n'en sont pas molrs trts 
bons. Saules les scènes Intermédiaires sont, pour 
certaines, décevantes. 


ANIMATION 

Moins détaillée que pour son concurrent, elle est 
aussi beaucoup plus fluide et plus rapide. Les tirs 
sont particulièremeni bien réussis, et le nombre 
d'obj^ animés en même temps Impressionnant. 


MUSIGHJE 

Tous les grands thèmes de Star IVars sont présents. 
La technologie IMUSE, déjà utilisés dans les 
derniers jeux LucasArL les mixe avec bonheur. 


BRUTTAC^S 

S’il manque bien un peu de voix digitalisées, les 
bruitages de X-Wing sont proches de la perfection. 
Zap, Ffffftf, Chhhhhh-. On retrouve rééllemant 
l'ambiance du film I 


PRISE EN MAIN 

Le leu, qui n'est pas (pour l'Instant) traduit en 
français, est haureusement accompagné sur papier 
de tous ses textes, tradiits. La manipulation est au 
départ assez complexe (Il y a de nombreuses 
touches à mémoriser), mais on s'y fait rapidement. 


JOUABILJTE 

Attention, le contrôle au clavier est désastreux, et à 
le souris ce n'est guère pratique. Seul le joystick est 
réellement adapté. Choi^ssez, si vcus en avez 
ropportunlté, un joyatlok que vous pourrez poser 
sur votre bureau. Ou mieux, un ITirust-Master... 


DUREE DE VIE 

Quand vous aurez essayé X-W/ng, Il sera difficile de 
vous en détacher. Le nombre de missions et la 
variété des options disponibles sont 
Impressionnants. Ën première estimation, ce jeu 
propose au minimum 100 à2D0 heures de vol, 
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X-WING 


































FORUM Amiga 

Animateur : Amika 


*AMI 


FORUM Compatible PC *COM 
Animateur : Krach 

FORUM Atari ST/TT *ATA 

Animateur : lAtahelp 

FORUM Amstrad CPC *AMS 

Animateur : CPCMAN 

FORUM Atari XL/XE *AXL 
Animateur : ÎAtahelp 

FORUM C64/128 *C64 

Animateur : WOLF 




Ces rubriques sont 
animées par nos 
spécialistes. 
Ceux-ci répondent 
à toutes les 
questions 
techniques que 
vous vous posez à 
propos de votre 
machine. 

Vous pouvez 
accéder 

directement à ces 
rubriques en 
tapant le code 
précédé d'une 
étoile. 


Sans oublier les 
rubriques 
suivantes : 
Forum Jeux 
Forum Cinéma 
Forum Musique 
Forum BD et 
bouquins 
Forum TV 
Et bien sûr 
Forum libre 
expression 






L AMflAlaEC FORUM Amos & Stos *AMO 
MllVflvtlr Animateur : Point 


FORUM GFA Basic *GFA 

FORUM Quick & Turbo Basic *QTB 

FORUM Assembleur INTEL *INT 

FORUM Assembleur MOTOROLA *MOT 

Animateur : Speeder 

FORUM Langage C *IAC 

FORUM Pascal *PAS 

Animateur : Nobru 


insK 

MKIIO 





FORUM Pixel 

Animatrice : Cigale 


PIX 



FORUM Démo 

Animateur : Gluev 


*DEM 






SECOND samouraï 


L 





le Roi-Démon n'a 
pas lésiné sur les ; 
moyens pour se 
débarrasser de wii 
nos deux Samurai. 
Ce dragon n'est 
que l'un des 
nombreux boss . 
que vous devrez 
défoire dons le 
premier niveau de 
Second Samuroi. 


Second Samurai 


Work in progress 



Toujours aussi agile, le héros de First Somurai (en haut à gauche) 
saute de plate-forme en plote-forme, tandis que son fidèle acolyte 
(en bas à droite) guette l'arrivée d'outres abeilles tueuses, l'un 
des atouts de Second Samurai réside dans son mode 2 joueurs 


Voici le boss qui gorde la sortie du premier niveou. C'est sans aucun 
doute l'un des plus gros jamais vu sur Amiga. Dons un premier temps, il 
faudra éviter d'être touché par ses énormes pattes. 
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A pres un 

FIRST 

SAMURAI 

EXCELLENT 

MAIS 

MAUDIT DES DIEUX, 
L’ÉDITEUR 
MIRRORSOFTA 
COULÉ LA SEMAINE 
SUIVANT LA SORTIE 
DU JEU, VIVID IMAGE 
S’EST REMIS AU 
TRAVAIL ET NOUS 
CONCOCTE UN 
SECOND SAMURAI 
PLUS « ARCADE » QUE 
JAMAIS. 

First Samurai est sans doute 
l’un des meilleurs jeux 
d’action » intelligents » jamais 
réalisé sur>lmrga. 
Malheureusement, le jeu de 
Vivid Images n’a pas rencontré 
le succès qu'il méritait : ia raison 
essentieile étant ia chute de 


l’éditeur de Mirrorsoft à la 
disparition de Robert Maxwell. 
Quoique affecté par ce coup du 
sort, les concepteurs de Vivid 
Image ont pris leur courage à 
deux mains pour concevoir un 
nouveau projet, encore plus 
ambitieux. Second Samurai (qui 
sera, lui, édité par Psygnosis ). 
Comme toute séquelle qui se 
respecte, Second Samurai 
reprend l'histoire là où elle 
s'était arrêtée dans First 
Samurai. Vous avez réussi à 
chasser le Roi-Démon qui a été 
obligé de réintégrer son époque. 
Mais II n'a pas été totalement 
vaincu et envoie ses troupes de 
démons pour vous détruire. Mais 
vous l'attendez de katana ferme 
et vous n'êtes plus seul. En 
effet, l’un des grands atouts de 
Second Samurai est ie mode 
deux joueurs simultanés, encore 
trop rare dans les jeux d’action 
sur micro. Et vous ne serez pas 
trop de deux pour venir à bout 
des sbires du Roi-Démon ! 

Le jeu $e découpe en trois 
grandes parties : Twilight 
(paysage fantastique où se 
mélangent passé, présent et 
futur), Hi-Tech (une station 
spatiale pleine de robots, de 

caméras et de 
lasers), Old 
Japan(de 
retour chez 
vous pour 
affronter le 
Roi-Démon I). 
Chacune des 
parties se 
divise en 


Une REALISATION 
TOP NIVEAU 
AU SERVICE d'un JEU 
d'action ENLEVE 




Il L V L li VJ 


LES PRONOSTICS 


Morgan Feroyd 
Quand les Bitmap Brothers ou 
Vivid Image sortent un leu, 
s'est teu/ours un plaisir de 
sonslaler gu'il existe dos 
produits « parlaits ». Autant 
dire que le suis très 
enthousiaste à propos de Second 
Samwrai. 


Dogue do Mauve 
Vous ie savez sans rfeufe, le 
suis un grand tan de First 
Samurai. C'est dons avec un 
plaisir non dissimulé que /'al 
accueilli Second Samurai. le 
'lus génial : la possibilité de 
louer à deux i 


ï 


Marc Menler 

OK, le f'ovoue. Second Samurai 
m'a ÎFrancfiemenf Impressionné, 
les leux de sotte trempe à 
deux loueurs sur micro son! 
trop rares, C'esf un soit que 

! "'attends avec la plus grande 
mpallence. 





sous-ni veaux relativement 
courts mais bourrés d’action. 

De la volonté même des 
créateurs, Second Samurai est 
un jeu d'action pure. Beat’em 
ail, plates-formes et shoot'em 
up se partagent la vedette. La 
réalisation est d’un excellent 
niveau, avec des sprites 
immenses (il y a plusieurs boss 
par niveau et certains sont 


vraiment titanesques). Le 
scrolling parallax, plein écran, 
est rapide et fluide et le mode 
deux joueurs apporte un plus 
très net. On retrouve les 
innombrables bonus du premier 
épisode ainsi qu’une foule 
d’astuces (utiliser un aimant 
pour soulever la plaque qui vous 
empêche d’avancer ou encore 
se servir d'un puissant 


UN JEU D'ARCADE POUR DEUX JOUEURS 



Çd y est, le titan est à terre I Mais ne vous réjouissez pas trop vite, il II s'agit maintenant de foire preuve de précision en ne touchant que l'ed 

n’est pas vaincu. Un à un, d’immenses yeux désincornés vont venir flot- ouvert. Difficile, lorsqu'on sait que les yeux tournoient sans cesse et que 

ter dans les airs autour de lui. tout contact peut être mortel. 
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SECOND samouraï 


L- 


L L V4; îi 



► Vlvid Image, le groupe de développement 

responsable de First Samurai, nst également à 
l'origine de Second Samurai (logique, non ?i. 

► Kaffaele Ceceo, le programmeur, est un vétéran 
du monde de la miero. Il a réalisé une fouie de 
jeux dont License lo Kill, Cybernoids 1 et 2, 
Stormiord et Deliverance. Une pointure du genre ! 

► Pour l'instant, tous les efforts de Vivid Image $1 
concentrent sur Second Samurai mats un autre 
projet pourrait bien voir le jour dans les mots à 
venir. 


; :m iA VOLONTE MEME DES 

g^EURS, Second Samurai est 
Un jeu d'action pure. 


ventilateur vertical pour 
atteindre une plate-forme 
élevée). Cependant, si ces petits 
casse-tête vous permettent 
d'accéder à des salles cachées 
ou à des tableaux de bonus, Il 
n'est pas forcément obligatoire 
de les résoudre pour finir le jeu. 
Tout est conçu pour que le 
joueur, quel que soit son 
niveau, prenne du plaisir à 


jouer et ait la sensation de 
progresser régulièrement. 

Nous n'avons vu que les deux 
premiers niveaux de la version 
Amiga mais on peut déjà dire 
sans trop s’avancer que Secorrd 
Samurai à la trempe d’un grand 
jeu. Nous vous en reparlerons au 
fur et à mesure des progrès 
dans la conception du jeu. 

Rémi Le Fennec 












































Foee-à-foce enh-a les deux semurai. Peur l'instant ils ne 
peuvent guère faire plus que se battre mais, à l'initia¬ 
tive d'un journaliste génial (NDLR : hum, hum I), il se 
pourrait qu’un mode « versus » soit inclus dans le jeu. 

A suivre... 









fl 


T ilt : Mev, 
tu es le 
chef de 
projet sur 
Second Samurai. Y 
a-t-il une idée 
précise derrière ce 
jeu ou juste l’envie 
de faire une suite ? 
Mev Dinc : 
Malheureusement 
pour nous, First 
Samurai n’a connu 
qu’un succès 
d’estime. Avec la 
chute de Mirrorsoft, 
le jeu n’est resté en 
boutique que 
pendant une 
semaine. Et le 
piratage nous a 
également fait pas 
mfd de tort. Donc, 
nous tenions 
vraiment à faire une 
suite pour que les 
gens aient une 
chance de connaître 
nos jeux. 

Ça veut dire que 
Second Samurai est 
un clone du 
premier ? 

Non, pas du tout. 
Nous voulions faire 
beaucoup mieux 
avec Second 


Samurcn. Notre but 
est de faire un jeu 
qui ne déparaillerait 
pas sur console. 
L’idée est de 
concevoir le jeu de 
manière à la rendre 
accessible au Joueur 
et à lui procurer une 
sensation de 
progression et de 
réussite tout au long 
de la partie. 
Comment cela se 
traduit-il ? 

En fait, chacun des 
trois niveaux est 
divisé en plusieurs 
sections assez 
courtes et de 
difficulté croissante. 
A chaque fois qu’il 
arrivera à vaincre le 
monstre qui garde la 
section suivante, le 
joueur aura 
véritablement la 
sensation de 
progresser. D'autre 
part, il y a des 
nombreuses astuces 
qui permettent au 
joueur intelligent 
d'avancer plus vite 
dans le jeu ou 
d'obtenir des armes 
et des bonus 


supplémentaires. 
Quels sont les 
éléments 

principaux du jeu ? 
La possibilité de 
jouer à deux est l’un 
des atouts majeurs 
(et aussi ce qui nous 
a demandé le plus 
de travail). Mais, 
seul, l’aventure n’en 
sera pas moins 
intéressante. Nous 
avons également 
essayé d’instaurer 
une certaine variété 
dans le jeu. il y a des 
astuces à trouver, 
des objets à utiliser, 
des monstres à 
combattre et 
différents mini-jeux. 
Comme tu l’as vu, 
nous avons aussi 
inclus une partie 
shoot’em up dans le 
jeu. Enfin, j’insiste 
beaucoup sur le fait 
que nous exploitons 
vraiment le méga de 
mémoire et que 
chaque niveau est 
entièrement chargé 
en mémoire. Il y a 
très peu d’accès 
disque, ce qui nuit à 
beaucoup d’autre 


jeux sur Amiga. 
Comment s’est 
passé le 

développement ? 
Une chose est sûre, 

S fait vraiment trop 
igtemps que nous 
travaillons dessus 
Mres) ! En créant 
^cond Samurai, 
nous avions à 
l’esprit l’idée de 
créer un jeu qui 
puisse devenir un jeu 
console (la version 
Super Nintendo est 
d'ailleurs prévue). 
Nous avons donc 
appuyé au maximum 
sur l’aspect action 
du premier jeu en 
veillant à conserver 
une bonne jouabilité 
avec une multitude 
de mouvements 
(armé ou à mains 
nues) pour les 
combats. J’ai 
personnel-lement 
travaillé sur la bande 
son, qui était l’un 
des atouts de First 
Samurai.. Et puis, 
nous voulions un jeu 
qui puisse se jouer à 
deux, comme sur 
console. 


Sero-f-îl possible 
aux deux joueurs 
de se battre à mort, 
comme dans IK+ 
par exemple ? 

Heu... Non, ce n'est 
pas prévu. Mais, 
maintenant que tu le 
dis, je trouve que 
c’est une excellente 
idée. Nous allons y 
réfléchir et je pense 
que c’est tout à fait 
faisable... Il faudra 
prévoir un 
mouvement de 
blocage à la Street 
Fighter 11 pour éviter 
qu'ils ne s'entretuent 
trop vite... 

Génial ! J’ai 
participé à 
l’élaboration de 
Second Samurai 
(rires). 

Pour finir, je 
voudrais juste 
préciser que nous 
avons prévu une 
vraie séquence de fin 
qui variera suivant le 
score du joueur et la 
difficulté qu’il aura 
choisie. 

Merci, Mev, et à 
bientôt. 
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CHAQUE SEMAINE DES CADEAUX A GAGNER 


A vos piNCCAUX, 
À vos SOURIS ! 



& 


üs le haut 
^patronnage du 
MINISTERE DE L’EDUCATION 
NATIONALE, de la CULTURE et L'INA 
MICRO KID'S lance un grand concours de 
création graphique, en collaboration avec ■ 
flLT et CONSOLES +. Deux catégories sont en ; 
lice : les «juniors» (de 0 à 15 ans) pourront 
travailler sur tous supports, les «seniors» (à 
partir de 16 ans) devront absolument propo¬ 
ser des créations assistées par ordinateur. 



SUR 






r«ateurs, 

EnvoY®*""®*** 


vos Famines 



niCROLCISlRS 


Micro Kid's est produit par France 3 et les productions Richard Joffo, avec une réalisation d'Alfred Elter, en colI< 

0NSOIBS# 


1 













DES CONSOLES, DES JEUX, DES «GOODIES»... 



out 

' sur l'actualité 

consoles et micros, des 
reportages, des interviews, 
ainsi que le match des cham¬ 
pions, le famine de la semaine, 
des démos,et les mascottes sélec¬ 
tionnées pour le grand concours de 
création graphique. Vous y retrou¬ 
verez les plus célèbres program¬ 
meurs, graphistes, scénaristes et 
journalistes de Vunivers ! 



5i?s®K«ss«nt. 





Pour participer aux concours organisés par MICRO KID'S, 
renvoyez ce bon à : Tilt Micro Kio s, 9-15, rue du Colonel Plerre-Avta, 
75754 Parts Cédex 15. 


Je désire participer au match des champions : 

Nom r .. Prénom : . 

Adresse :. 


Age : 


Code postal :. Ville : 

Machine ; . . . 


•S- 


©n avec les équipes de Tilt, Consoles + et PC review, avec le soutien de Micromonio, du C.N.C, et du ministère de la Culture. 




MiCRdMÂNiÀ 



















BENEATH A STEEL SKY 



L'essentiel de l'aventure se déroule dans <e décor de mégalopole c/berpunk dirigée par un ordinateur despotique. Dave Gibbons, le célébré auteur 
de cemics, et les graphistes de Révolution Software ont travaillé main dans la main peur reproduire l'atmosphère de cette ville futuriste. 


APRES LURE OF THE TEMPTRESS, VOILÀ QUE REVOLUTION SOFTWARE SE LANCE DANS UN 
NOUVEAU PROJET INTITULÉ BENEATH A STEEL SKY. ALLIANT LE SYSTEME VIRTUAL THEATRE 
ET LE TALENT ARTISTIQUE DE DAVE GIBBONS (LE DESSINATEUR DE WATCHMEN ET LIBERTY;, 
BENEATH A STEEL SKY VOUS INVITE POUR UN VOYAGE SANS RETOUR EN PLEIN CYBERPUNK. 

PLUS BEAU, PLUS GRAND, PLUS COMPLET ET 
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^jRevolution Software, tonfu par Charles Cetil, 
est à l'origine de Lure ol the Tempirfess un 
excellent feu d'aventures (en franfais I) gui a 
créé l'événement au moment de sa sortie rannée 
dernière. 


repave Gibbons, gui participe au projet, est l'un 
des dessinateurs anglais les plus célèbres 
(sauf, bizarrement, dans son paysj. Il a 
travaillé sur des BD cultes comme Watchmen 
(écrit par Alan Moore) eu encore Liberty Iscénario 
de Frank Miller). 


Des personnages autonomes, 
DES GRAPHISMES REALISES PAR 
UN GRAND AUTEUR DE COMICS, 

UN SCENARIO 
SOLIDE : Beneath 
a Steel Sky 
A TOUTES LES 
APPARENCES 

d'un futur hit 


comme Watchmen, ou 

encore Batman i/s Predator. 

mSSSSSSSSSSSS^^^^ chargé de la création des décors 

du jeu, ainsi que de plusieurs 
sprites comme celui du héros. 
L’histoire se passe dans un futur 
dans un cyber- 

le 

la place cor- 

porations. Celles-ci dirigent les 
quelques territoires encore pro- 
ductifs qui restent sur Terre. Mira- 
culeusement rescapé d’un accl- 

la Foster a 

adopté par une petite tribu rurale 
si nous n’en sommes pas encore à vivant à l’extérieur de la Cité. Une 
la complexité des simulations de prophétie faite à sa naissance dit 
vie artificielle vues à Imagina, il est qu’un jour, les hommes de la Cité 
certain que Virtual Theatre offre viendront le chercher. Bien qu’il 
des possibilités étonnantes qui ait toujours considéré ces dires 
contribuent. Dans cette nouvelle comme des élucubrations, Foster 
mouture, Virtual Theatre confère comprend que ce jour est venu 
aux différents protagonistes une lorsqu’un groupe de vaisseaux 
indépendance plus grande que armés se posent dans son village, 
dans Lure ofthe Temptress ce qui, Pour éviter un triste sort à son 

aux dires des auteurs, permet peuple adoptif, il accepte de se 

d’offrir un jeu non linéaire aux mul¬ 
tiples possibilités. 

L’autre atout de Beneath a Steel 
Sky, c’est la contribution gra- 
phique de Dave Gibbons, auteur 
et illustrateurs de BD, célèbre dans 

toute l’Europe pour des œuvres ^^ÂmQÀX|IijL^E|LJu 


rendre, non sans emporter avec 
lui la carte de personnalité de 
Joey, son robot et plus fidèle ami. 
Foster prisonnier, les hommes de 
la ville exterminent sans pitié tous 
les siens avant de l’emmener pour 
la Cité. Mais, tandis que leur vais¬ 
seau effectue sa manœuvre 
d'approche, le pilote perd le 
oontrôle et l’appareil s’écrase. Le 
jeu commence alors que Robert 
s’échappe et s’engouffre dans une 
grande usine, poursuivi par les 
gardes survivants. 

Nous n’allons évidemment pas 
vous dévoiler toute Thistoire. 
Sachez simplement que Foster 
découvrira qu’un ordinateur. Une, 
contrôle la Cité et détermine le 
rang et les droits de chaque indi¬ 
vidu. Dans une société divisée 
en strates, les plus hautes étant 
les moins privilégiées, Foster va 
partir à la découverte de ses ori- 
gines et des mystères que 
recèle cette ville folle. 

Doté d’une interface simplifiée, de 


T77 ure of the Temptress a 
' sans doute été l’un des 
— jeux d’aventures animées 

:::_ les plus réussis de 

l’année passée. On attend impa¬ 
tiemment! la nouvelle réalisation 
de Révolution Software, intitulée 
Beneath a Steel Sky. 

Conçu pour le long terme, le sys¬ 
tème du Virtual Theatre qui faisait 
toute l’originalité de Lure of the 
Temptress va être réutilisé, amé¬ 
lioré. Rappelons au passage que 
Virtual Theatre gère le vie « auto¬ 
nome >■ des nombreux person¬ 
nages du jeu qui se déplacent, 
s’affrontent, échangent des infor¬ 
mations ou des objets, etc. Même 


Voici l'un des personnages que vous serez amené à 
rencontrer durant l'aventure. A l'instar des acteurs de Lure of the Temptress, chacun d'entre eux est 
, _ «oiapoinetTiBnt nnitné nver nllic de vingt positions. ■ u ■ 


graphismes et d’animations par¬ 
faitement travaillés et d’un scéna¬ 
rio en acier blindé, Beneath a Steel 
Sky a tout pour devenir une nou¬ 
velle référence du jeu d’aventures. 

Rémi Le Fennec 


Il n'y O pas que les humains qui vous poseront problème dans Beneath 
O Steel Sky. Ce roquet est bien plus dangereux qu'il n'y paraît de 
prime abord. N'essayez pas d’examiner ses crocs de trop près, 
il pourraitvous en mordre les doigts I 


BENEATH A STEEL SKY 









Bonjour, Dave. Tu 
es auteur et illus¬ 
trateur de BD 
depuis 20 ans. 
Comment en es-tu 
venu à travailler sur 
ordinateur ? 

Dave Gibbons : J'ai 
toujours été intéressé 
par le graphisme sur 
ordinateur. Il y a 
quelques années, un 
magazine m'a 
demandé de réaliser 
quelques dessins sur 
Àmiga. Depuis, j’en 
ai offert un à mon fils 
et il m’arrive encore 
d’utiliser Deluxe 
Paint... Je pense que 
les Jeux ont pas mal 
évolué depuis les 
débuts de la micro et 
se rapprochent de 
plus en plus de 
l’expression cinéma¬ 
tographique ou 


même dramatique 
interactive. Les jeux 
représentent une 
sorte de croisement 
entre le monde du 
cinéma, de la BD et 
de la littérature. 11 
était donc naturel 
que je m'y intéresse. 
Je connais Charles 
Cecil, de Révolution 
Software, depuis 
longtemps et, 
lorsqu'il m'a proposé 
de travailler avec lui, 
j’ai accepté. 

Quel est ton travail 
sur Beneath a Steel 
Sky? 

Nous parlons de ce 
projet depuis près 
deux ans. Au début, 
il s'appelait 
Underworld mais il 
paraît que c'est déjà 
pris (rires)... Mciîntc- 
nant, je suis habitué 
à Beneath a Steel 
Sky, j'espère 
simplement que nous 
n’allons pas devoir 
en changer de 
nouveau. Nous avons 


longuement discuté, 
avec l'équipe de 
Révolution, pour 
définir le genre du 
jeu et les idées direc¬ 
trices du scénario. 
Cela m’a amené à 
faire un travail 
graphique intensif. 
J’ai dû proposer une 
bonne douzaine de 
personnages et une 
centaine d’écrans 
dont environ 7 5 % 
seront utilisés dans le 
jeu. Je suis donc à la 
fois graphiste et 
« consultant » pour 
tout ce qui touche à 
l’atmosphère du jeu. 
Comment cela se 
passe-t-il en pra¬ 
tique ? Y a-t-il des 
restrictions tech¬ 
niques importantes? 
Les dessins que je 
fais sur papier 
(sprites et surtout 
décors) sont scannés, 
puis coloriés et 
retravaillés sur PC et 
Amiga par les 
artistes de chez 
Révolution. Evidem¬ 
ment, la finesse du 
trait y perd mais je 
suis satisfait du 
résultat : ils font du 
très bon boulot. Les 
contraintes 
techniques 
concernent surtout le 
nombre de couleurs 
et la résolution. Mais 
c’est un travail 
intéressant. C’est 
étonnant de voir 
comment 2 pixels de 
travers peuvent 
transformer le visage 
d'un personnage en 
magma informe. 

Quel genre de 
graphisme as-tu 
conçu pour le jeu ? 
C’est un monde de 
SF assez sombre, 
avec des teintes 
froides, des éclai¬ 
rages étranges. Vous 
le verrez, les décors 
sont très travaillés 
par rapport aux 
sprites. il est très 


PRONOSTICS 


Dogue de Mauve 
Lure ef lhe Temptress esf l'un 
de mes jeux d'avenfures 
préférés. Je ne peux dons que 
tirer ta langue en attendant 
Benaalh a Steel Sky, d'autant 
plus qu'il perte la grlHe du 
fabuleux Dave Gibbons. 


Marc tacembe 
Grand adorateur de la BD 
Wetchmen à laquelle Dave 
Gibbons a cefiaberé, j'attends 
avec Impatience de voir ce que 
donnera se nouveau jeu des 
auteurs de Lure al the 
Temptress. 



Morgan foroyd 
Voila un jeu ambitieux qui 
semble vraiment bien oarfi. 
fspérons que la jouabtllté sera 
à fa hauteur de l'histoire et du 
graphisme. Avec Révolution 
Software, en peut espérer un 
résultat de qualité. 
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Impossible ^ 
d'agir au 
grand jour " 
dans la ville : 
pelkèe de 
Beneolh o ' 
Steel Sky. j 
Mais il J 
pourra s'avé¬ 
rer très utile | 
d'épier les ’j 
autres 

personnages. 


important que les 
sprites soient 
dépouillés pour 
apparaître clairement 
à l’écran et ne pas se 
confondre avec le 
fond. J’aurais bien 
aimé faire un person¬ 
nage à la Prince of 
Persia ou Flashback, 
mais les gens de 
Révolution voulaient 
quelque chose de 
plus travaillé. Je 
crois que nous avons 
trouvé un bon 
compromis. J’aime 
beaucoup dessiner 
sur ordinateur, c’est 
très différent du 
dessin traditionnel et 
c'est un chaUenge 
passionnant. 

Dois-je comprendre 
que tu vas continuer 
dans cette voie ? 

Il y a encore trop de 
restrictions mais je 
pense que la 
prochaine génération 
de machines va 
permettre aux 
auteurs de romans, 
BD ou films, de 
s'attaquer au marché 
du jeu. J'étais au 


lancement de la 3DO 
et je dois dire que 
c'est une machine 
enthousiasmante. Je 
pense que le support 
CD, permettra de 
fcüre bien des choses. 
Révolution étant 
résolument tourné 
vers l’avenir, il n’est 
pas impossible que je 
travaille de nouveau 
avec eux. 

A part ça, que nous 
prépares-tu ? 

Eh bien ! je viens tout 
juste de ^r l’en¬ 
crage de 1963, la 
nouvelle série écrite 
par Alan Moore (le 
scénariste de 
Watchmen) et 
illustrée par Steve 
Bissette et Rick 
Veitch. Je travaille 
aussi avec Frank 
Miller à la suite de 
Liberty, Marthe 
Washington's War 
Diary et des albums 
sur Aliens et une 
histoire de Superman 
intitulée Kal. 

Merci beaucoup, 
Dave et à très 
bientôt. 





































Admirez la queliré des animations de Beneath a Steel Sky. Pave Gibbons 
a beaucoup insisté pour que les sprites des personnages soient soigneu¬ 
sement animés et dessinés, de telle manière qu'ils ressortent bien sur le 
décor de fond. Dons une société divisée en stroles, les plus hautes étant les 
moins privilégiées, Foster va partir à la découverte de ses origines et des 
mystères que recèle cette ville folle. Doté d'une interface simplifiée, de 
graphismes et d'animations hyper-travaillés et d'un scénario en acier 
blindé, Beneath a Steel Sky a tout pour devenir une nouvelle référence du 
jeu d'aventures. 



Entièrement rétro- 
voillés, les décors de 
Beneath a Steel Sky 
ne sont pas figés. De 
nombreuses anima¬ 
tions viennent 
égayer la partie 
sons toutefois jurer 
avec les graphismes 
de fond. Ici, on voit 
comment il sera pos¬ 
sible d'ouvrir cette 
grille à l'aide d'un 
explosif de faible 
puissance. 
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INTERDIT AUX NANAS ! 


Tu veux branche r la na na de tes rêves ? 
Assurer un rnaj^^^^^^nt l'amour ? 
Connaître le plus encore 


TOUT CE QUE ^ 
TU DOIS SAVOIR ! 


W POUR ASSURER 
AVEC LES FILLES ! 


POUR GAGNER UN MAX DE CADEAUX, 
VOICI UN PLAN D'ENFER l 


TOUS CES CADEAUX SONT DEJA 
PEUT-ETRE À TOI, 

ALORS SAUTE SUR TON TÉLÉPHONE ! 


"POINT BREAK" 
et d'autres K7, 
des Body board, 
des leçons de surf... ! 


APPELER 

ET ÇA VA ETRE TA FETE ! 


Pour les appels 36 68 la taxation na sera que de 2»19 Fn par minulo 
Pour (as appels 38 70 !q taxation ne sera que ds 6,76 Frs è la connexion, puis 2,19 Fra par minute. 
Le règlement est déposé et disponibte chez Maître Venezia. huissier de justice, 
à Neuilly*'Sur-Seine. 

<IEWSXEi.EMEDIA OODE MEDIA : 24*1 


rS 
















France 

— y 


Le Top Jei YidÉo c'est cIiaoue semaIne dANs 




FRANCE 


KID'S 


MICRO 


SUR 


Ie diiviANckE À 9h50 et tous Les jours sur 












WONDERBOY ORAGON’S TRAP SEGA 
OUTRUN EUROPA US GÛLD 

SPIDERMAN FLYING EDGE 


MEGADRIVE 

EUROPEAN CLUBSOCCER 
SENNA GRAND PRIX2 
CHUCK ROCK 
TAZMAKIA 
OLYMPICGOLD 


VIRGIN 

SEGA 

VIRGIN 

SEGA 

USGOLD 


SEGA MASTER SYSTEM 
ICHUCKROCK 
lOLYMPIC GOLD 
'SENNA GRAND PRIX 2 
DONALD DUCK 
THESIMPSONS 

LYNX 

8ATMANTHE RETURN 
TOKl 

CHECKEREO FLAG 
WAR BIRDS 
SCRAPYARDDOG 

GAMEGEAR 
SENNA GRAND PRIX 
OLYMPICGOLD 


VIRGIN 
US GOLD 
SEGA 
SEGA 
SEGA 


SEGA 

USGOLD 


NES 

SUPER MARIO 3 
BUGSeUNNY 
ADVENTUREISUND 
MEGAMAN2 
MARIO &YÛSHI 

GAME BOY 
SUPERMARIOLAND 
TURTLENINJATMHT 
BATMAN 

GARGOYLE’S QUEST 
DUCK TALES 

SUPER NINTENDO 
SUPER MARIO KART 
LEGEND OFZELDA 
SUPER MARIO WORLD 
STREET FIGHTER 2 
F-ZERO 


NINTENDO 

KEMCO 

HUDSON 

CAPCOM 

NINTENDO 


NINTENDO 
KONAMI 
SUNSOFT I 
CAPCOM 1 
CAPCOM 1 


NINTENDO T 
NINTENDO I 
NINTENDO .9 
CAPCOM |l 
NINTENDO l 


: CLASSEMENTTITRE 

EDITEUR 

MACHINE 

i ULTIMA UNDERWORLD II 

ORIQIN 

PC 

THE INCREDIBLE MACHINE 

SIERRA 

PC 

DUNEII 

WESTWOOD 

PC 

' KARRIERJUMPJET 

MICROPROSE 

PC 

' THE TERMINATOR 2029 

BETHESDA 

PC 

' CHAOS ENGINE 

BITMAP BROTHERS 

AMI 

|, F15STRIKEEAGLEIII 

MILLENIUM 

PC 

KISTORYUNE1914-1918 

BLUE8YTE 

PC 

I BATMAN RETURNS 

KONAMI 

PC 

I FRONT PAGE SPORTS FOOTBALL 

DYNAMIX 

PC 

. TROLLS 

FUIRSOFTIWARE 

, AMI,PC 

l: STUNTISLAND 

U8ISOFT 

PC 

[' CONTRAPTIONS 

MINDSCAPE 

PC 

! ROME AD 92 

MILLENIUM 

PC,AMI 

[ AV6BHARRIERASSAULT 

DOMARK 

PC 

‘ CREEPERS 

PSYGNOSIS 
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STUNTISLAND 
Disney met en scètie 
vos cascades aériennes 

The Legacy: enfin un 
vrai test ! 

Sim Life,Ashes of Empire. 
The Incredibie Machine À 


retfe manque? N'hésitez pas à la 
demander à votre libraire 


SOLUTIONS 

Les niveaux3à9de 
Dungeon Master 


AMELIOREZ VOTRE PC 
Plus de mémoire / 
pour mieux jouer 1 


Ce numéro est vendu avec une 
DISQUiTTE 3" 1/2 


1 y » ji 

ri]t 

[•iiijii: 


Hiffîni 



LOSTdIN .TIME 



DES SEQUENCES VIDEO IMPRESSIONNANTES 
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Certoins pians utilisent des 
effets différents, 
comme ici Dorolice pariant à 
Yokubo, 

qui est peur l'occasion 
dans la même galère qu’elle. 


DX 33 ! C'est vraiment impression¬ 
nant, aussi bien techniquement que 
visuellement. La troisième partie, 
enfin, est au stade d’ébauche. Dans 
cette partie, des personnages, fil¬ 
més en vidéo, se promèneront dans 
de magnifiques décors signés 
Ségur (si, si, vous savez bien, il a 
fait plusieurs BD et surtout de 
superbes dessins dans Tilt I). Les 
premiers résultats sont prometteurs 
; déjà, les personnages bougent 
dans une parfaite fluidité, sur un 
décor exotique et coloré. 


Mary Popins). Les énigmes sem¬ 
blent assez classiques, mais sont 
d'un niveau de difficulté assez 
élev^, La deuxième partie est 
encore plus impressionnante : 
Ooralice visite un manoir intégrale¬ 
ment en vidéo I En fait, les fonds 
sont des photos digitalisées en 
pleine page, et chaque action 
donne droit à une animation vidéo 
du plus bel effet. Pour tout dire, 
cette version n'est pas encore 
«timée», et les séquences sont 
même TROP RAPIDES sur un 3fl6 


A près avoir développé des 
techniques de vidéo et de 
raytracing pour ses précé¬ 
dents jeux, Coktel nous annonce 
pour la fin mars la suite de Fas¬ 
cination. Et, cela va de sol, toutes 
les techniques utilisées dans IVeen, 
inca ou Bargon Attack sont mises à 
profit. Si cela ne vous inspire déci¬ 
dément pas, attendez un peu la 
suite. Le jeu reprend l'héroïne de 
Fascination. Doralice. Mais, dans 
ce nouvel épisode, la charmante 
hôtesse de l’air va connaître des 


Nous venons de voir que l’ani¬ 
mation et les graphismes sont à 
vous couper le souffle. Le scéna¬ 
rio n'est pas en reste, et, sans vous 
en dévoiler trop, sachez qu’il est 
basé sur un flash-back et sur le 
voyage dans le temps ! je ne vous 
en dirai pas plus. Les dessins vous 
feront découvrir les différents pro¬ 
tagonistes de l’histoire... 

J LJ 


Le SCENARIO s'annonce immense et promet des 

CENTAINES . -- 

d'heures de jeu V 

ET DE PLAISIR ! ^ , - Â 


Toujouri 
dans la 
deuxième 
partie, vous 
aurez 
ô visiter 
une grande l 
demeure, ! 
qui comporte ; 
en particuliers 
un jardin et 
un phare. 


aventures beaucoup plus com¬ 
plexes. Le jeu est divisé en trois 
parties, qui ont chacune leur 
mode de visualisation. La pre¬ 
mière partie, où Doralice, amné¬ 
sique, cherche à comprendre ce 
qu’elle fait dans un bateau du siècle 
dernier, est représentée en images 
de synthèse superbes, animées en 
entier ou en 1/3 ou 1/4 d’écran. A 
certains moments, des images 
vidéo digitalisées viennent s'ajou¬ 
ter aux décors, dans un effet assez 
féerique (proche, par exemple, de 


DORALICE VISITE UN VERITABLE MANOIR 


LOST IN TIME : 




LOST IN TIME 





Depuis Ween, les programmeurs de Cokfel Vision n'ont cessé 
développer de novveavx outils et de nouvelles 
techniques de digitalisation et d'incrustation de vidéo 
aons les graphismes hitmap. On en a eu un très ben exemple 
avec IncO/ et lest in Time risgue fort de taire encore mieux. 

^Muriel Tramis, la scénariste de Lest in Time, n'en est pas à 
■j^sa première création. Elle a en particulier écrit le scénario 
de Fascination. Ce leu, trop court peur les «pros», a en 


de Fascination. Ce jeu, troL . , 

revanche été très apprécié par les néophytes ainsi que par de 
nombreuses joueuses. Avec Lest in Time, elle espère bien 
étendre ce succès aux Joueurs confirmés. 


Les animations 

MELANGENT VIDÉO, 
IMAGES CALCULEES 
ET DESSINS 
ORIGINAUX 


Admirez let «uperbos detsin* originaux 
de Sègur 

danz lezqueti viendront s’animer 
de» perionnage» 
en digitallsoHon vidéo. 


J'avoue avoir été un peu défu 
par la précédente production 
de Ceirtel, Inca. 4prés cnrolr vu 
les éléments gui composeront 
Lest in Time^ /e ne peux 
qu'applaudir des deux mains, 
en espérant que le jeu sera tel 
que prévu. 


Dopve de Mauve 
On savait depuis longtemps 

S ue Cofcfel Innovait en matière 
e création audiovisuelle, les 
techniques utilisées dans Ween 
et Inca vont exploser dans Lest 
in Time. 


Laurent Defrance 
C'est superbe I Franchement, 
je n'en suis pas revenu I Par 
moments, j'avais 


pratiquement l'Impression de 
regarder un véritable film. 
J'attends vraiment beaucoup de 
Lost in Time. 


Oôox autcM oeempla» des séquence» animées ' 7 L 
qui parsèment le jeu. 

Um aBireMMement superbes, non 7 Seul petit problème, 
v ~lü4eu fait pour l'instant plus de 50 Mo. 

le» programmeurs, à vos compacteurs ) - 


L- 


t 
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Le corner est géré cemplèlemant différemment dans 
Goal. Le joueur peut maintenant visualiser l'intégrolité 
de la trojecteire qu'il veut donner à sa balle. Il joue 
directement sur la forme de io courbe on pointillé, et, 
quand il le décide, il tente sa chance. 
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Plus possible 

DE BRISER LES MOLLETS DE$\ 
ADVERSAIRES 
PAR DERRIERE, 

C'ETAIT UN PEU 
TROP FACILE 
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LORS QUE 
DEPUIS LA 
SORTIE DU 
PREMIER 
_ KICK OFF 
(VOILA DE ÇA 
QUELQUES ANNÉES), 
LA GUERRE DES JEUX 
\ DE FOOT FAIT RAGE 
DANS L’UNIVERS DE 
LA MICRO. DINO DINI, 
ENVISAGE DE SORTIR 
LA SUITE DE SA SÉRIE 
(KICK OFF 1 ET 2) 
AVEC GOAL LE JEU 
SERA-T-IL MEILLEUR 
QUE SES PREDE¬ 
CESSEURS ? 

IL SEMBLERAIT BIEN 
QUE OUI... 


On peut dire que, s'il confirme 
dans sa version finale, ce qu'il a 
déjà montré, Goal parvient avec 
beaucoup de brio à prendre la 
succession des Kick Off 1 et 2. 
Les 50 images par seconde assu¬ 
rent une animation sans défaut 
dans les deux vues du jeu. 
En effet, Goal permet d'apprécier 


Lb jbu bst bncorb plus 

AMUSANT ET RAPIDE/ 
LES AMATEURS 
DE LA SERIE KiCK OfF 
NE SERONT PAS DEÇUS. 


< 

O 

O 


l’action, soit d’une très grande 
partie du terrain à la fois, soit 
d’une portion de terrain plus 
réduite de manière à bien détailler 


l’action en cours. En vue rappro¬ 
chée, le contrôle des Joueurs est 
beaucoup plus précis. 
Quant aux sprites, plus gros, per¬ 
mettent une gestion très précise 
des dribbles et des passes. Dans 
les deux cas, toutes les actions 
des joueurs sont disponibles. 
L’ordinateur peut se charger de 
ces change¬ 
ments de vues, 
selon l'action. 
La gestion de 
la course des 
joueurs et des 
rebonds du 
ballon a été 
améliorée. Les 
accélérations 
des joueurs 
sont très pro¬ 
gressives, et 
l'inertie vient 
s'ajouter aux 
n O U V e gpu X 
paramètres du jeu, contribuant 
ainsi au réalisme. Mais ce n'est 
pas tout : on trouve aussi dans 
Goal une nouvelle façon d’abor¬ 


der le remplacement des 
Joueurs et la formation des 
équipes. Si plus de 100 équipes 
différentes sont déjà définies, 
chaque joueur possède ses 
propres caractéristiques (qui évo¬ 
luent au cours d'une partie). Au 
manager de choisir quel joueur 
utiliser, en examinant les huit 
paramètres de ses recrues : 
vitesse, résistance, agressivité, 
détente, précision, faculté à shoo¬ 
ter à tackler et à faire un bon gar¬ 
dien de but. Une gestion subtile 
des ralentis (vue rapprochée ou 
de dessus) permet de mieux 
apprécier les stratégies de cha¬ 
cun des joueurs. 

Enfin, sachez que quatre sortes 
de terrain sont disponibles, que 
la vue de dessus (radar) peut être 
placée aux quatre coins, que la 
vitesse des scrolls horizontaux et 
verticaux est réglable, que 
l'” intelligence ” des joueurs et du 
gardien gérée par l'ordinateur est 
accrue, les bruitages améliorés, 
et j’en passe. 

Patrick Eymard 


MEILLEUR EN TOUT POINT QUE SES PREDECES 


















Dino Dini. le programmeur de Kkk Off et Goal en personne devant 
son Amiga. Passionné de fooAotl, il a bien l'intention de continuer à 
e^^loiler le filon jusqu'au jeu de foot « parfait ». 
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Tentative de but pour les rouges. 

Les sprites sont beaucoup plus gros que dons les Kick Off. La vue rappro¬ 
chée permet en outre de contrôler la balle plus précisém^it et de tenter 
des tirs dans les lucarnes avec des e ffe t s subtils. Malheureusem^ peur 
les rouges, le gardien bleu est très, très vif et a inlereeplé ce Hr puissant 
avec brio. 
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REGARDS... 






mavuif sigué chez ANCO pour ce qui allait 
'iflassoeiailon la plus connue du monde des 
"ido foefbell sur micro. Avec Kick Off 1, If 
Upè premier la ieuabilifé dans un jeu de 
'^ainateur. Ce coup de génie réalisé, il 
ùijt^>écM/ver avec Kiâc Off 2, la suite 
m' remperté un succès indiscutable, 
^p/risnse avoir, avec Goal, réuni le 
‘•^èxpé'rience et de ses qualités de 
w^a,êfre cftaud sur le terrain ! 



I Un gestion fine du temps pris par les arrêts de jeu permet aux deux 
I équipes de continuer l'acKon jusqu'à la dernière seconde. Le loueur ne 
perdra pas un instant de cette passionnante partie. 


SEURS, GOAL PROMET D'ETRE UN SUPER HIT 
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^^LMARIS 
^^ÉCIDIVE 
^^4IÆCL4 
A ^SU/TEDES 

DEJAREL 
L’ASTUCIEUX AU 
ROYAUME DE 
KENDORIA. 
L’ARCHIMAGE 
ANDRÉ 
ROCQUES, 
MAITRE 

FONDATEUR DE 
LA COMPAGNIE 
SILMARILS QUI 
NOUS A LIVRÉ 
SES SECRETS, 

IL Y A 

QUELQUES 

MOIS, 

ENTROUVRE 
UNE DERNIERE 
FOIS SON 
ARMOIRE A 
PARCHEMINS 
POUR NOUS 
FAIRE HUMER 
QUELQUES 
SENTEURS 
NOUVELLES. 
RESPIREZ CES 
PARFUMS DE 
GLOIRE, CES 
FRAGRANCES 
DE FABULEUX 
COMBATS A 
VENIR... 




ISHAR II 









Il était une fois... Toutes les belles histoires commencent dons la forêt, lieu des pen*; 
sées enfouies, des forces obscures. Surtout quand une lueur palpite à la plus haute 


fenêtre du don)on... 


Tilt : Dans les jeux, 
les points de 
scénario et le 
ressort ludique sont 
primordiaux, mais 
les lieux, l’allure 
des personnages, le 
contexte dans 
lequel ils vivent, 
bref (’atmosp/iére 
générale est 
également 
importante. 
Comment décririez- 
vous celle dégagée 
d’Ishar II ? 

André Rocques ; 
Cette histoire prend 
place dans un 
contexte d'Iieroic 
fantasp, c'est-à-dire 
d’une espèce de 
temps moyenâgeux 
(pas de pistolets 
lasers, pas de 
superordinateur 
gouvernant les 
destinées des 
habitants, pas 
d’industries de 


masse, etc.) dans 
lequel la magie est 
la véritable 
«science». En effet, 
le monde est peuplé 
de peuples divers et 
de races 

fondamentalement 
différentes. Pour 
essayer de le 
comprendre, la 
seule grille de 
déchiffrement 
possible est celle de 
la préscience, la 


magie, qui 
fonctionne parce 
que les gens y 
croient suffi¬ 
samment, font 
l’effort de 
l’apprendre, de la 
consigner dans des 
parchemins et de 
l’appliquer. 

La première scène 
du jeu montre une 
colline au pied de 
laquelle s’enroule 
une forêt. Le 


paysage est 
vallonné, entouré 
au loin de hautes 
montagnes 
transparentes. Sur 
le côté, on aperçoit 
quelques toits. L’air 
est vif, le jour se 
lève à peine et le 
calme précède, 
comme avant une 
bataille, le tumulte 
à venir. Après s’être 
imprégné de cette 
image pendant 
quelques secondes, 
on remarque une 
lueur dans la 
tourelle du donjon, 
seul point de 
couleur vive dans ce 
paysage bleuté. 

C’est ainsi que le 
jeu commence ? 

Le jeu démarre 
dans cette 
ambiance. Dans la 
tourelle, un 
message est arrivé. 
Ibus êtes en train 
d’en prendre 
connaissance et 
dans quelques 
instants cous irez 
dans les bois 
rencontrer un vieil 
homme qui vous en 
dira plus. Dans tout 
le jeu, le jour et la 
nuit seront gérés 
avec des palettes de 
couleurs différentes 
créant ainsi des 
effets de durée qui, 
je l’espère. 


Le marchartd d’ani¬ 
maux vous vendra de 
petits compognotts qui 
vous seront indispen¬ 
sables dans do nom¬ 
breuses circonstances. 
Ainsi si vous ne pou¬ 
vez attraper ta clef 
placée sur le haut de 
la statue, un petit 
singe, peut-être, pour- 
rolT... 
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Voici un iou de rôles qui 
s'annonce bien. Doté des 
qualités de son prédécesseur 
mais exempt de ses défauts, H 
devrait combler les amateurs. 


ishar était superbe mais trop 
lent. J'atiends de voir si 
Ishar II, teulours aussi beau, 
sera plus jouable. 


Le chai du vittoge, entouré 
de M> luitO/ vou* fait une 
proposition honnête que 
vous ne pouvez refuser : 
c'est fui qui est du bon côté 
de la hache I 


Morgan Feroyd 
Stant friand de jeu de rôles, 
j'attends impatiemment Ishar 
II. Mais j'ai peur qu'il soit un 
peu dépassé face a Ifllima 
Underworld II. 





renforceront 
l’aspect réaliste de 
cette quête. 

Cette séquence 
d'introduction est 
fabriquée avec les 
images de forêt 
qu'on a publiées 
dans un précédent 
Tilt ? 

Oui. Elles seront 
complétées par une 
musique 
spécialement 
composée pour 
cette introduction. 
On songe également 
à une gestion plus 
dynamique des sons 
qui pourraient être 
des éléments 
beaucoup plus 
importants dans le 
scénario. Dans la 


première île par 
exemple, en 
s’approchant du 
puits, on entendra 
des cris. En se 
penchant sur la 
margelle on pourra 
découvrir un 
individu tombé 
dedans. A vous et à 
votre équipe de voir 
si vous voulez 
l’enrôler. 

Trouve-t-on le même 
système de 
recrutement que 
dans Ishar l ? 

Oui, les membres de 
l’équipe vont 
toujours voter pour 
admettre un nouvel 
aventurier dans le 
groupe. A cette 
différence près que 



différentes à 
l’action. 

C’est exact. Nous 
sommes assez fier 
de ces séquences < 
montagne, pas si 
évidentes 
au départ, et 
gui auraient pu st 


des races qui la 
composent. 

Les séquences de 
montagne sont très 
belles. Elles sont 
faites de telle sorte 
qu’un changement 
de palette donne 
des tonalités très 


les antagonismes 
seront plus 
marqués. Ainsi, il 
pourra se produire 
des incidents, voire 
des assassinats 
dans votre troupe, 
si vous gérez mal 
les antagonismes 


Les légions du chaos sont redoutables. A quelle sauce olfei-vous être mongé ? 
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ISHAR II 



Ces belles inconnues qui meurent dons vos bras 
sont les victimes d’une offreuse mixture, un 
infâme poison qui laisse ou front une perle de 
sang. 


révéler assez 
monotones. Il y a 
de minces 
sentiers à suivre, 
bourrés de trous et 
longeant des 
précipices sans fin. 
Si vous vous écartez 
de la route, ce sera 
la chute 
irrémédiable et 
définitive. Voici un 
coup de pouce pour 
éuiter quelques 
pièges du chemin : 
quand la brume 
tombera ou que 
votre vue sera 
brouilllée par le 
vertige, 

envoyez quelques 


animaux de 
compagnie que vous 
aurez achetés chez 
les marchands 
d’animaux 
du village 
et épiez leur 
comportement. 

Un bon conseil ; 
effectuez une 
sauvegarde 
avant, puisque 
celles-ci seront 
gratuites, 
contrairement à 
celles de Ishar I. 
Quelle va être la 
taille de cette 
noUi>e//e aventure ? 
Ceux qui ont 
apprécié le premier 


[shar trouveront 
dans Ishar II 
un terrain 
d’exploitation trois 
fois plus grand 
d’environ cent nii//e 
lieux, soit de près 


j 


1 
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de 400 000 vues ! 
Chacune des sept 
îles aura son propre 
scénario comme 
autant d’épisodes. 
On trouvera un 
maximum de vues 
extérieures, ce qui 
est l’une des 
grandes qualités de 
notre système de 
représentation, 
avec, en plus, de 


Si vous voulez 
' rwnpiir rapide¬ 
ment vos escar¬ 
celles, il vous est 
possible de bra¬ 
quer la banque du 
village. Mais otten- 
tion, il faut possé¬ 
der quelques gros 
arguments frap¬ 
pants et un bon 
stock de points de 
vie ovant de vous 
frotter oux gros 
Bill qui servent de 
gardes. 


nombreux écrans 
fixes pour ponctuer 
des actions, comme 
les dépôts à la 
banque, l’entrevue 
avec le chef du 
village, etc. 

De l’aventure, des 
énigmes, de 
l'exploration, de la 
magie, des combats, 
de la belle image, 
un scénorio béton, 
bref, je vous 
promets un bon 
repas complet et 
consistant qui vous 
tiendra au corps 
pendant de longues 
semaines ! 

Que les dieux et les 
vents vous soient 
favorables et 
rendez-vous courant 
avril pour le test 
complet. 

Propos recueillis 
par Vie Ventura. 


42 











Un jeu de rôles 
fantastique inspiré de la 
série à succès Riftwar 



De Raymond E. Feist 


Lue large éventail d'inlrigues secondaires, 
de mini-aventures et de conclusions rariées 


Chacune de vos décisions façonne et 
forge la destinée de votre héros 


Ik-s graphismes hors par grâce A 
rutiltsallon d'une technologie avancée 


Une aniinalionfluide el réitUsIe tpil 
optimisera les capacités de votre PC 


Des mystères déconcertant vous attendent 

Apràs Aces of the Pacific qui a connu un immense succès, 
Dynamix vous présente maintenant “Jhe Bctrayal of Krondor”. 

Découvrez le monde de MidkeiiiS en endossant des rôles 
toujours dilïeréiiLs. Démêlez les fils de mystérieuses iittrigues et 
participez à plusieurs mini-aventu^es en découvrant le plus 
complété de tous les jeux de rôles fantastiques. 

Grâce à l utilisation de la technoli^ de Dynamix, l’aniination 
de Bctraval at Krondor est fluide e^Ealiste et les affrontements 


Excellence in 
Advènture Gaming. 


SIERRA 


Pour plus d’information, appeliez; 

' (0044) 734-303171 
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BKEAKLINE A TOUT POUR DEVENIR LE 


















NE FOIS DE PLUS, 
LES PETITS GÉNIES 
DU MAC DE CHEZ 
KALISTO 
S’APPRETENT À LANCER UN 
JEU QUI EXPLOITE À FOND 
LES CAPACITÉS DES 
MACHINES D’APPLE. 
BREAKLINE EST UN CASSE- 
BRIQUES/FLIPPER/MINI- 
GOLF ADDITIONNÉ D’UN 
ZESTE DE STRATÉGIE ET 
D’UNE POINTE DE DÉMO. DU 
JAMAIS VU SUR MAC / 


Il possède une flûte^ une Iampe> un oiseau méconique 
e^ un pinceau qu'il vous prêtera tout au long de 
l'aventure. Mois qui donc peut être ce personnage tout 
de noir vêtu ? 

to premier obstacle de l'Ile de ta Bête : une more 
remplie d'eau bouiltonte. Un objet situé sur une autre 
île vous est indispensable. Après avoir réussi ô passer, 
vous paurrex prendre la lampe qui pend à l'arbre. 



Morgan Foroyd 
BroAlIno s'annonce 
grand classtqye. 

Î ue Tofrtê, Sfocir 
rkanoïd. Un 
do fou est un 


LES 

PRONOSTICS 

Dogue de Mauve 
Une fols de plus, Kallsfo 
oxplolle à fond le Macintosh 
avec un /eu gui s'annonce 
particuliérement fun dans son 
genre. 


Laurent Defrance 
Les produits Kallsto me 
donnent systématlguement 
envie de m'acheter un Mac. 


UllllLLLLL^ls t Lb fcLUALiLc 



Les auteurs sont 
d'anciens 

DÉMOMAKERSsss 
ET ÇA SE VOIT ! 


Il possède une 
flûte, une lampe, 
un oiseau 
mécanique et un 
pinceau qu'il vous 
prêtero tout au 
long de l'aventure. 
Mois qui donc peut 
être ce personnoge 
tout de noir vêtu ? 
Le premier 
obstacle de l'Ile de 
la Bête : une mare 
remplie d'eau 
bouillonte. Un 
objet situé sur une 
autre île vous est 
indispensable. 
Après ovoir réussi 
à passer, vous 
pourrez prendre lo 
lompe qui pend à 
l'arbre. 


Le scénario de Breakiine se déroule en pleine science-fiction. Dans un futur lointain, les humains 
se sont établis sur une multitude de planètes à travers l'espace. Le commerce des mille et une 
richesses de l'univers est devenu l'activité la plus lucrative qui soit et les marchands se livrent une 
guerre féroce. L'un d'entre eux, appelé simplement Le Marchand, s’est construit un empire com¬ 
mercial sans pareil que personne n'ose lui contester. Personne, sauf vous ! Ancien disciple du Mar¬ 
chand, vous avez juré de prendre sa place. Vous vous lancez donc à l'assaut de sa citadelle, com¬ 
posée de sept tours et d’un donjon central. Chaque tour comprend dix niveaux et une épreuve 
finale (boss, casse-tête, shoot'em up). Ce n'est qu'à l’issue de la huitième tour que vous pour¬ 
rez défaire le Marchand et prendre sa place. 

C'est ce synopsis qui sert de base au jeu, même si l'on risque fort de l'oublier rapidement pour 
se consacrer à l'action. Mais, de toute façon, l’important reste la Jouabilité et l'originalité du 




CASSE BRIQUE DE REFERENCE SUR MAC 
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BREAKLINE 



l'idée géniole : mélanger divers types de jeincAe «dnsic» 
pour finalement obtenir une partie des plus originales. Un 
pari réussi» Mais attendons la sertie définitive du |eo 
pour confirmer ce jugement I 


i BANDC SONORE 
WlVALANT LES 
HEURES MUSIQUES 
SUR AmIGA ! 


REGARDS ... 

• Kallsio, soeléié bordelaise, a déià à son actif 
quelquoS‘Uns dos meilleurs leux franfals sur Mac .* 
S.C.Oul, The Tinies et Cogite qui a reçu le Trophée 
Apple 1993, catégorie Loisirs. Ils préparent 
actuellement plusieurs nouveaux preaulfs sur Macj 
PC et AmigO/ dent la plupart sertiront à la fin de 
l'année 93. 


Les effets de matière sont d'une rore qualité. Ici, voilà des 
éléments qui promettent de donner du punch è votre 
partie. Bonjour la «targette canon»... 


est un fait, les jeux 
^ 'w d’arcade ne sont 

I pas légion sur 

Macintosh. 
\ J Breakline. le pro 

Chain titre de 
Kalisto/Atreld Software, vient 
combler un manque cruel. Les 
auteurs ont voulu créer un habile 
mélange de casse-briques, de 
fiipper et de mini-golf, avec un 
côté «stratégique» apporté par le 
scénario, la progression semée 
d’embûches, la présence de 
monstres et de pièges divers et 


on est servi : balles-harpons qui 
expiosent dans tous les sens, 
balles éphémères ou balles 
traçantes qui traversent les 
briques comme du beurre fondu... 
Je ne vous parle meme pas des 
différentes raquettes que vous 
aiiez manier (rondes, convexes, 
carrées ou encore tournantes).il y 
aura même des boss de fin de 
niveau et pas des moindres ! 
Certains seront en 3D, d’autres 
des sprites animés qui prennent 
un bon tiers de i'écran. Du jamais 
vu ! La bande-son, bien souvent 
parente pauvre des 
jeux Mac, n'a pas été 
oubliée puisque 
Kalisto a développé 
une routine permet 
tant de jouer des 
Sound 




D’ailleurs, tout dans Breakline 
rappelle les démos. On y trouve 
un tunnel constitué de points 
tournoyants en 3D, un scrolling à 
la “Star Wars» impeccable par¬ 
dessus une image 256 couleurs, 
des scrollings fluides. Les auteurs, 
qui sont d'anciens démo-makers, 
n’ont pas oublié leurs racines et 
cela se voit ! 


Bref, Breakline a tout pour devenir 
LE casse-briques de référence sur 
Mac (et peut-être aussi sur PC) si 
sa jouabilité est à la hauteur de 
ses qualités techniques. Mais l’on 
peut faire confiance à Kalisto pour 
tester le jeu à fond et concevoir 
avec soin les quelque 100 
tableaux (I) prévus. 

Rémi Le Pennec 


musiques 
tracker 4 voies, de 
même format que 
celles de l’Am/ga. Une 
sacrée performance ! La preuve : 
la rnusique (provisoire) de la 
présentation était celle de la démo 
Voyage de Razor 1911 ! 


la possibilité de personnaliser sa 
raquette en achetant des armes 
de toute sorte. 

Le challenge était difficile car il 
est particulièrement ardu de 
programmer un jeu d’action rapide 
sur Macintosh. Pourtant, la 
préversion que nous avons vue 
laisse entrevoir une superbe 
réussite technique. Les 
graphismes, d’une finesse égalant 
le Super-VGA, sont très travaillés 
et l’animation est d'une fluidité à 
toute épreuve (sur un LCII). S’il 
ressemble à première vue à 
Arkanoïd, Breakline est bien plus 
sophistiqué. Les mouvements de 
la balle, en particulier, sont soumis 
aux lois de la gravitation et de 
l’inertie (les tableaux sont gérés 
en 3D, avec des effets d’ombre 
hyperréalistes). Au niveau des 
options, Breakline offre une foule 
de briques aux effefs divers : 
aimants, téléporteurs, vortex de 
feu. etc. Pour les projectiles aussi, 
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- ^ our 

en savoir 
__,-^/os sur 
Breakiine, 
nous 
sommes allés 
rencontrer les 
créateurs du jeu. 

Tilt ; Comment 
vous est venue 
l’idée de Breakiine ? 
Kalisto : Nous nous 
sommes spécialisés 
dans le dévelop¬ 
pement de logiciels 
sur Mac. Nous 
avisant que les jeux 
d’arcade étaient 
très rares sur cette 
machine, nous 
avons décidé de 
développer un jeu 
faisant appel aux 
réflexes et à la 
dextérité du joueur. 
Après de longues 
séances de brain- 
storming, le choix 
s’est porté sur un 
casse-briques 
évolué. 

Quels problèmes 
avez-vous 
rencontrés ? 



Le défi était de 
taille car nous 
voulions déve¬ 
lopper une 
interface efficace, 
souple et tirant 
parti de toutes les 
possibilités du Mac. 
L’équipe de déve¬ 
loppement s’est 
constituée sous la 
tutelle de Pierre 
Raynaud-Richard, 
un ancien démo- 
maker et poly¬ 
technicien. Aidé de 
Stéphane Hadinger 
pour la program¬ 
mation des 
créatures dan¬ 
tesques qui hantent 
les fins de niveau, 
Pierre a réalisé des 
miracles. 

Et au niveau 
graphique ? 

C’est Olivier Bailly- 
Maître, graphiste 
expérimenté en 
matière de démos 
et de j'eux (les 
graphismes de 
Tinies, c’est lui) qui 
s’est chargé de 


concevoir les gra¬ 
phismes adaptés 
aux particularités 
du jeu. Le but était 
de créer un envi¬ 
ronnement original, 
baroque et élégant. 
Pour ce faire, 
certains éléments 
ont été calculés en 
3D avec l'aide de 
Laurent Sébile. 

Qui a jeté les bases 
du jeu ? 

Le développement 
technique et gra¬ 
phique ne s'est pas 
fait à l’aveuglette. 

A partir d’une 
histoire imaginée 
par Jean-Michel 
Ringuet, notre 
scénariste maison, 
chacun a enrichi 
l’intrigue du jeu 
pour développer un 
projet qui em¬ 
prunte à plusieurs 
styles : casse- 
briques, flipper, 
mini-golf et jeu 
d’aventures. 

La gageure était de 
lier ces éléments 


disparates pour en 
faire un ensemble 
homogène et 
original. Nous ne 
voulions pas faire 
un simple clone 
d ’Arkanoïd. 

Qu 'en est-il de la 
bande-son ? 

C’est Frédéric 
Motte qui a conçu 
la musique. 

Frédéric est connu 
pour sa 
participation à 
différents proj'ets 
micro ; démos, j’eux 
d’arcade et 
d’aventures. Il a 
même été couronné 
le 29 décembre, 
meilleur musicien à 
la demo-party 
organisée par 
Crysfal, Anarchy et 
The Silents, au 
Danemark. 

Olivier Bailly- 
Maître, non content 
de s’occuper des 
graphismes, s’est 
aussi chargé des 
bruitages (il fait 
également la 


cuisine, le ménage 
et la vaisselle). 

Sur quelle machine 
le jeu va-t-il 
fonctionner ? 

Nous avons fait en 
sorte que Breakiine 
s’adapte à tous les 
Mac couleur, du 
Classic au Quadra, 
sans perdre de sa 
jouabilité ni de sa 
vitesse d’ani¬ 
mation. Tout ça, 
grâce à des 
routines ultra- 
optimisées. Nous 
espérons qu’il 
saura s’imposer 
comme la référence 
en la matière, face 
à des concurrents 
plus anciens 
comme certains 
sharewares 
monochromes, 
Xerion de Titus ou 
le bon vieil 
Arkanotd de Taito. 

A noter que nous 
envisageons 
sérieusement de 
faire une version 
PC Super-VGA. 



ie$ oreilles d'un 
p'lir Lu, la texture 
de l'un des plus 
sombres donjons 
de Eye of the 
Beholder, ce sprite 
va vous en faire 
voir de toutes les 
couleurs. Et si l'on 
ne peut pas vous 
la faire écouter ici 
(I), sachez que le 
bande son de 
Breokline est 
largement à la 
hauteur de ses 
graphismes. 


BREAKLINE 



YO ! JOE 



Comme il est de 
coutume, vous 
pourrez trouver 
des tableaux spé- 
cioux. Ici, un 
jaboot-them-up qui 
vous permettra de 
reprendre de 
rénergie. Ce 
mélange de genres 
dans un même jeu 
se rencontre de 
plus en plus sou¬ 
vent. C'est le ces 
dans Zool, entre 
autres. 





g H abituelle 

Ê m DfSTRIBUT 
Æ Æ EUR DE 
JEUX POUR PC 
ENGINE, HUDSON 
SOFT NOUS PROPOSE 
AVEC YOIJOEÏ UN 
JEU DE PLATES- 
FORMES DE TYPE 
CONSOLE POUR NOS 
MICROS. ET ON PEUT 
MEME Y JOUER A 
DEUX! 


Tout droit sortie da 
son sarcophoga, 
cette momie n'est 
, pas très avenante, 
[On peut noter que 
l^nême tes ennemis 
ont leur propre 
[vie. Regardez te 
poster accroché SUT' 
[la poroi du sarco- 
phoge... 


UN NOUVEAU PERSONNAGE TRE 























RSOARPS. 


ubiié B.C. KId svr Am 


__ ja et 

^Dynablasler svr Amtga et PC. YoiJee! est 
déveleppé par la /evne groupe de programmaurs 
Seiplo. 

► ■2e peint 

la société Hudson développe princioo/ontent des 

{ eux pour console Nec. Notomment PC Kid, Gale of 
hunder tTIII d'Or f 992) et autres épisodes de la 
série d'Ys. 




PE$ ANIMATIONS DE QUALITE ET UNE 
MUSIQUE DETONANTE ! 


Voici la rue des taggeurs. Evidemment on y trouve les grophs de 
Joe et de Not. Normal, c'est vous les plus connus. La barTe-à*mine 
qu’utilise Joe est très pratique. Lorsque vous sautez, elle permet de 
toucher les ennemis au-dessus de vous. Agressif mais pratique ! 


l'ambiance. Les quelques 
ralentissements rencontrés 
parfois devraient normalement 
disparaître dans la version 
définitive. De nombreuses armes 
peuvent être trouvées dans les 
tableaux. Elles sont variées et 
offrent chacune des avantages 
spécifiques : le shuriken a une 
longue portée, la tronçonneuse 
est dévastatrice, le cocktail 
Molotov a une longue durée, 
etc. Evidemment, au début de la 
partie, vous n’avez que vos 
petits poings pour parer aux 
nombreuses agressions des 
squelettes et autres «bad boys». 
Précisons qu'un des points 
négatifs du jeu est sa grande 
difficulté. Dès le premier niveau, 
vous êtes confronté à des 
épreuves très délicates. Il faudra 
faire preuve de patience et 
d'organisation. Le contrôle du 
personnage est convenable et II 
est possible de connecter un 
joypad Megadrive pour 
améliorer la maniabilité. Ce soft 
en deux disquettes est plutôt 
sympathique et on l'attendra 
sûrement avec impatience. 
Affaire à suivre... 


tableau suivant. Vous passerez 
par un manoir hanté, une 
pyramide égyptienne, un 
sanctuaire aztèque, un temple 
chinois, une rue new-yorkaise 
et même le métro. Ce dernier 
tableau est en cours de 
préparation. Soit, au total, six 
mondes différents auxquels il 
faut ajouter un tableau spécial 
de type shoot-them-up sur le 
dos d’un condor géant. Bref, 
c'est le délire le plus total. Pour 
aider à cette impression de 
dynamisme, l'animation en 50 
images par seconde est 
particulièrement réussie et le 
scrolling est multidirectionnel. 
La bande-son n’est pas en 
reste. Chaque tableau a sa 
propre musique originale. Elles 
sont de très bonne qualité et 
sont bien adaptées à 


Kid sur Amiga. Les graphismes 
de YolJoe! sont de bonne 
qualité et les fonds de décors 
sont particulièrement beaux. 
Ils ressemblent à ceux de 
Llonheart. Les sprites sont un 
peu petits mais suffisamment 
clairs. Notons qu'il est possible 
de jouer à deux, et dans ce cas 
Nat, le pote de Joe, vient l’aider 
à nettoyer le secteur. Les 
tableaux sont variés et à thème. 
Il y aura en tout six mondes. Il 
vous faudra tuer des boss dans 
chaque monde pour accéder au 


0 brothers ! 

Je suis 

un rédacteur 
heureux i Ce 
nouveau produit 
de la société 
Hudson Soft est 
particulièrement intéressant. 
Exploitant l'idée d’un 
personnage très «fun», avec une 
image antldrogue 
particulièrement appuyée (des 
petits messages du genre “les 
fumeurs meurent jeunes» 
apparaissent à la fin de chaque 
partie), ce jeu de plates-formes 
est l’adaptation typique d’un 
soft pour console PC Engine. A 
une différence près : ce n’est 
pas une adaptation. En effet, 
Hudson se met à créer des jeux 
originaux sur micro. Le premier 
qui a fait parler de lui est B.C. 



Im 

afion et 

«en mode doux lev 
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iirs. 

YolJoo! pournilf bi 
earten dans le dam 
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fno des 


Morgan Feroyd 

S TYPÉ EST NÉ. IL S'APPELLE JOE. 
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YO ! JOE 
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ILT: 
Depuis 
quand 
Hudson 
Soft 


distribue des jeux 
pour micro¬ 
ordinateurs ? 

MR HUDSON ; 
Depuis peu.On peut 
dire que c’est un 
autre marché que la 
console mais qu’il 
nous intéresse aussi. 


continuer à faire des 
produits originaux 
pour micro car 
YolJoe! a été 
développé pour 
l’Amiga alors que 
B.C. Kid et 
Dynablaster 
n’étaient que des 
adaptations ? 

MR HUDSON : Oui. 
Au Japon, nous 
sommes numéro un 
dons le secteur de la 



ouvert pour des jeux 
d’action de type 
s/ioot-t/iem-up ou 
plates-formes. 

TILT : A ce propos, 
comptez-vous ne 
commercialiser que 
ce genre de jeux ? 
Pourquoi ne pas 
vous orienter vers le 
jeu d’aventures ? 

MR HUDSON : Pour 


pouvions aussi faire 
d’exceiients jeux 
d’aventures. 
Pourtant, la 
difficulté des 
traductions et leur 
coût élevé nous 
limite quelque peu 
pour le moment. Et 
puis, quelle que soit 
la langue, le shoot- 
them-up n’est-il pas 


Vegas, nous avons 
vu des machines 
comme le CD-I et la 
3DO. Cette dernière 
nous intéresse tout 
particulièrement et 
nous espérons 
développer sur ce 
support dans 
l’avenir. Peut-être 


verrons-nous un jour 
le célèbre Gâte of 





nifcaiiB^nT 


le doi 


Nous espérons bien 
sûr que VofJoe/ sera 
un bon succès et 
démontrera que 
nous avons raison 
de croire en ce 
créneau. 

TILT : Comptez-vous 


création et de la 
distribution de Jeux 
sur console, 
principalement Nec. 
En Europe, nous 
nous sommes 
aperçu que le 
marché restait 


le moment, nous 
diffusons 

principa/ement des 
jeux d’action. Au 
Japon de grands 
succès comme la 
série d'Ys ont 
prouvé que nous 


le jeu universel, par 
excellence ? 

TILT : Après la Nec 
et l'Amiga, quel 
marché vous 
intéresse ? 

MR HUDSON ; Au 
cours du CES de Las 


Thunder en images 
vidéo uitra-rapides. 
VLT; Merci, Mr 
Hudson et on peut 
supposer que l'on 
reparlera de vous 
dans les prochains 
mois. 


A SMURFER? Ça va 
ÉAPPER AVEC YoUOeI 
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L' ÉVASION SANS FRONTIÈRE 

Les plus bas prix des GAME MACHINES 
Un cadeau offert à fout visiteur muni de cette annonce. 


PRIX ne GAME-MACHINES 

SYSTÈME 1 

SYSTÈME 2 

386 DX40 64KOM.C. 

486 DX33 l28KoM,C. 

4 Mo de RAM-DD 40 Mo - FD 3" 1/2 HD 

Carte SVGA 65000 couleurs 

Moniteur SVGA 

2 Ports série et 1 Parallèle 

Clavier 102T. Super boîtier Minitour 
+ 1 Super carte son de luxe 

H- 1 Super Joystick 

4 Mo de RAM - DD 80 Mo - FD 3"l/2 HD 
Carte SVGA 65000 couleurs 

Moniteur SVGA 

2 Ports série et 1 Parallèie - Souris 
Clavier 102T. Super boîtier afficheur 
+ 1 Super carte son de luxe 
+ 1 Super Joystick (manche à balai) 


6800 F ne 


Local bus VESA en option carte mère : + 600 F TTC 
(sur 486 DX 33) carte vidéo : + 900F TTC 

Pour les options : carte vidéo / disque dur / carte son / Lecteur CD - ROM 
et tous les accessoires de pilotage. APPELEZ - NOUS ! 

Enquête boutique TILTN°105 

TRIOMPHAL (PARIS I lème) 

Voilà une boutique qui respire le PC ludique. Des jeux en 
démonstration, des cartes son sur les étagères et un 
vendeur qui maîtrise à fond son sujet. Pour une fols, notre 
enquêteur ne s'est pas vu conseiller une 'petite ma¬ 
chine", 33 MHz, DD de 80 Mo, 4 Mo de Ram, voilà qui est 
séduisant, surtout vu le prix vraiment bas de ce matériel. 
Et en plus, un PC décortiqué sur un comptoirvous permet¬ 
tra de comprendre ce qu'est une carte mère, où 
s'entichent les Mo de Ram supplémentaires, etc,., 
Conclusion ; si vous trouvez par chez vous une boutique 
decegenre,ne cherchez pos plus loin. C'est tout à folt ce 
qu'il vous faut. 


"La Force est avec vous" 


TRIUMfor 

INFORMATIQUE 


Un look d'enfer 



Paris : 81 et 62/66, rue Amelot 75011 Paris 

Tél. (1) 48 06 77 77 - Fax {1) 48 06 18 40 - M® Sébastien Froissart. 

Ouvert de lOh à 19h du mardi au samedi,de 14h à 19h le lundi. 

Lyon : 2, quai Claude Bernard 69007 Lyon 

Tél. 78 72 82 33 - Fax 78 61 71 13 

Rennes : 8. rue du Louis d'Or - Bas place des lices 

Tél. 99 67 23 23 


9600 F TTC 
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L’EXCELLENT 
DUNE II, 
L’ÉQUIPE DE 
WESTWOOD REVIENT A 
SES PREMIERES 
AMOURS, LE JEU DE 
ROLE. LANDS OF LORE 
EST, A CE JOUR, LEUR 
PROJET LE PLUS 
AMBITIEUX DANS LE 
GENRE. REGARDS SUR 
UN FUTUR CLASSIQUE. 


L'un des points forts de Londs of Lore sera 
certainement le grophisme. Les artistes de 
WesKvood ont mis tout leur savoir-faire à io 
création de monstres et de personnages hors 
du commun. 


La gestion des per¬ 
sonnages est très 
simple, tout se fait 
à l'oide de la sou¬ 
ris et d'icônes. Les 
gens de Westwood 
ont essoyé de 
créer un [eu qui 
intéresse non seu- 
loment les fans de 
[eux de rôles mois 
oussi les autres 


Ppottcf: 6 
Mtg*ru^ 3 




Fighfer- 1 
Rogue: t 
Mage: 1 
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jüLands 


UN FUTUR CLASSIQUE DU JEU DE ROLES 


Les donjons, c'est bien, mois l'oir pur, c'est pas 
mal non f^us I fAelheureusement, vous ne serez 
pas les seuls à arpenter tes rues brstmeuses de la 
ville. Ce guerrier a l'air plutôt forouehe. 

Ami ou ennemi ? 


joueurs. 










histoire de Lands ofLore 
se situe dans un monde 
d'heroic fantasy proche 

_de celui de Eye of the 

Beholder. L'histoire commence 
alors que les héros (dirigés par le 
joueur), revenant d’une visite chez 
leurs parents, trouvent la ville de 
Gladstone attaquée par l’Armée 
des Ténèbres. Le roi Richard doit 
faire face à Scotia, une horrible 
mégère polymorphe, qui sert les 
forces du Chaos. 

Il convoque donc les personnages 
et leur demande de lui rapporter le 
Rubis, une relique qui, combinée 
avec le pouvoir d'autres artefacts, 
devrait permettre de mettre en 
déroute l'Armée des Ténèbres. 
Malheureusement, la mission aura 
vite fait de se compliquer. Le roi va 


être empoisonné par Scotia et le 
remède ne sera pas facile à trou¬ 
ver... Inutile d'en dire plus, mais 
sachez que le scénario de Lands 
ofLore échappe à la linéarité cou¬ 
tumière au genre. 

Les personnages non joueurs 
seront présents et agiront avec 
autonomie (un peu comme dans 
certains jeux d’aventurej.Compo- 
sée de huit chapitres distincts 
pleins de rebondissements, cette 
histoire met l'accent sur la 
réflexion plutôt que sur le combat. 
I! y aura même plusieurs fins diffé¬ 
rentes. Bref, comme le disent les 


gens de Westwood,«des énigmes à 
résoudre, des créatures à défaire, 
des stratégies à élaborer... et un 
roi à sauver !■> 

L’interface de Lands of Lore res¬ 
semble bien évidemment à celle de 
Eye of the Beholder (vue 3D, tout à 
la souris) mais elle sera paraît-il 
plus simple et permettra une plus 
grande souplesse. 

Les combats se feront en temps 
réel (jusqu’à présent, seuls Dun- 
geon Master et Underworld propo¬ 
saient un vrai «temps réel»).La 
bande sonore n’a pas été négligée 
puisqu’on nous promet des sons 


Plus gros, plus beau 

BT PLUS COMPLET 
QUE Eye of the Beholder 


• f 


et des voix digitalisés (un peu 
comme dans Dune II). 

Mais ce sont surtout les gra¬ 
phismes qui vont faire parler 
d'eux. Les artistes de Westwood 
ont donné le meilleur d’eux-mêmes 
pour réaliser des dessins absolu¬ 
ment superbes. 

L'un des responsables de Virgin 
n’a d’ailleurs pas hésité à affirmer 
qu’ils étaient «nettement plus 
beaux que ceux de Kyrandia». Une 
référence, non ? 


Les amateurs de jeux de rôle vont 
devoir ronger leur frein encore 
quelques mois avant de voir Lands 
ofLore débarquer sur leurs écrans 
mais, si Westwood tient ses pro¬ 
messes, ils peuvent déjà s’attendre 
à un jeu exceptionnel. 

Rémi Le Fennec 
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Tilt : Bonjour Rick. 
Tu es le producteur 
de Lands of Lore et 
de Kyrandia 2. 
Depuis combien de 
temps êtes-vous sur 
le projet Lands of 
Lorc ? 

Rick Gush : Laisse- 
moi réfléchir... 
Environ dix-huit 
mois. Les premiers 
essais graphiques 
ont été faits en août 
92. Lands of Lore 
est sans doute l'un 
de nos plus gros 
projets et le plus 
gros budget que 
nous ayons eu 
depuis plusieurs 
années. 

Combien de 
personnes avez- 
vous employés à la 
création du jeu ? 
Houlà ! Beaucoup. 
Beaucoup trop, 
même ! L'équipe 
principale doit se 
composer d'une 
petite dizaine de 
personnes mais, en 
tout, je pense 
qu'environ 25 ont 
au total collaboré à 
Lands of Lore. 

Quel était votre but 
en créant Lands of 
Lore ? 

Nous avons voulu 
réaliser quelque 
chose de nouveau, 
donner une nouvelle 
direction au jeu de 
rôles sur micro. 

Avec nos jeux 
précédents, Eye of 
the Beholder / et II, 
nous avons 


k Y A DES 
ENIGMES A 
RESOUDRE, DES 
CREATURES A 
DEFAIRE, DES 
STRATEGIES A 
ELABORER ET UN 
ROI A SAUVER ! 


rencontré un ceitain 
succès. Beaucoup de 
gens nous ont écrit 
et beaucoup 
attendent quelque 
chose de nouveau et 
de mieux. Nous 
avons donc cherché 
à créer un jeu de 
rôles plus profond, 
plus excitant, un jeu 
facile à maîtriser 
pour que tout le 
monde puisse y 
jouer mais 
suffisamment grand 
pour donner du fil à 
retordre même aux 
spécialistes. Avec 
Lands of Lore, nous 
espérons que même 


fortement durant les 
combats. 11$ 
poussent des cris et 
vont même jusqu'à 
s’enfuir lorsqu’ils 
sont blessés... 

D'un point de vue 
général, nous avons 
voulu que l'émotion 
dirige le bal, plutôt 
que la routine 
couloir-monstre- 
trésor. Le joueur 
devrait ressentir 
joie, tristesse, 
excitation ou 
frustration au fur et 
à mesure de son 
avancée dans le jeu. 
Scotia, par exemple, 
n'est pas un simple 
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Oh, qu'il eit mignon i Peht-peHt-peth.... Ah, sale 
bête il m'o mordu Is main lll O'octord, Lands of 
Lore met l'atcent sur le scénorio mais cela ne veut 'i 
pas dire que vous n'ourez pas votre lot de combats, i 

• • ..s • 


les amateurs de 
shoot'em up ou de 
simulation auront 
envie de se mettre 
au jeu de rôles. 

A ton avis, quelles 
sont les principales 
améliorations ? 
Nous avons mis 
beaucoup plus de 
rebondissements 
dans le déroulement 
du scénario. Il y a 
plus d'action, de 
surprises et cela ne 
se limite pas à 
liquider des 
monstres... 
D'ailleurs, ceux-ci 
sont plus évolués 
que dans Eye of the 
Beholder. Ils sont 
nettement mieux 
animés et réagissent 


archétype de super¬ 
vilain. Elle a une 
personnalité et 
risque de surprendre 
le joueur lors de 
certaines rencontres 
(sous plusieurs 
apparences). Bref, 
les choses seront 
différentes de ce que 
l'on s'attend à 
trouver dans un jeu 
de rôle sur micro. 
Cela peut paraître 
présomptueux mais 
nous avons essayé 
de créer le suspense 
et le mystère dans 
notre jeu comme 
Hitchcock dans ses 
films. 

Voilà qui paraît 
prometteur ! 

Nous y croyons très 



D'occord, d'accord, l« look générol du i«u rappelle fer-1 
roment E... of Che B... Mai» lec graphisme» sont encore 
: plus soignés et l'ergonomie o ôté simplifiée. Enfin, les 
I combots devraient ss dérouler en temps réel I 


fort et nous 
espérons que le jeu 
marchera bien. Mais 
il faudra attendre le 
verdict du public 
pour savoir si Lands 
of Lore est vraiment 
un bon jeu. Ceux qui 
l’ont testé ne se sont 
pas trop exprimés 
au sujet du scénario. 
Mais la plupart sont 
«babas» devant les 
graphismes. 

Y a-t-il une recette 
pour faire un hit ? 
Comment i>ois-tu 
l’évolution des jeux 
sur micro ? 

Je ne sais pas... 
Disons que nous 
essayons de donner 
le meilleur de nous- 
mêmes. Et un 
budget important 
aide énormément. 
Cela permet de faire 
appel à de vrais 
spécialistes sur tous 
les aspects du jeu. 
Ici, nous avons 
même des 
psychologues qui 
étudient nos jeux 
d’un point de vue 
émotionnel pour 
composer un jeu 
équilibré, agréable 
et satis-faisant pour 
le joueur. 
Actuellement, je 
pense que le milieu 
des jeux vidéo est de 
plus en plus créatif. 
Pas seulement chez 
Westwood, mais 
partout, ll y a de 
très nombreux jeux 
sur le marché dont 
je suis jaloux. J'y 


joue et je me dis : 
«Aaargh ! Comment 
ont-ils fait un aussi 
bon jeu ?» Et comme 
les ordinateurs 
deviennent de plus 
en plus puissants, je 
pense que les choses 
vont aller vers de 
plus en plus de 
qualité. 

Quel est votre 
prochain projet ? 
Kyrandia 2. Mais, i 
pour l'instant, il n’y | 
a qu’un seul ' 

graphiste qui y 

Des 

GRAPHISMES 

EXCEPTIONNELS 

AU SERVICE 

d'un jeu de 

ROLE QUI NE 

l'est pas 



travaille car Lands 
of Lore monopolise 
tout le monde. Tout 
ce que je peux dire, 
c'est que le jeu sera 
beaucoup plus vaste 
que Kyrandia. Nous 
avons bien l'inten¬ 
tion de tenir compte 
des critiques faites 
sur le premier volet 
pour améliorer 
Kyrandia 2. Mais il 
y a encore trois 
bons mois de 
travail... 

Merci, Rick. Et 
bonne chance à 
toute l’équipe pour 
la suite. 
















^ W estwood Studios ost un 
^^greupe de cfévefeppemenÿ 
très produitif qui travaille sur 
mhre depuis le début des années 
80 . leurs titres les plus connus 
sont certainement la série des 
Ey« of Ihe Beholder (I et II) et, 
récemment, Duna II. 

► Actuellement, l'éaulpe se 
concentre sur la nninen de 
lands ef Lere mais prépare 
épafemenf Kymndla 2 ei> vous 
facamerez Zanthla, la 
magicienne du premier épisode. _ 


Firebal V 
MisiorDooR 
Hand of Paie 
loeNal JW 
Uorrex ; 


I wST ot uoorn 
Hand of Fate 
Ica Nall 
l^OPteK 


Que voilà une grotte peu OKuelllante I La vie de 
héros n'esi pos facile tous les jours... Mais, avec des 
jeux de cette qualité, c'est un vroi plaisir de se 
tronsformer en guerrier, clerc eu magicien. 


Ce ne sont pas quelques 
nabots armés de tridents 
qui vont vous orréter I 
Quelques sortilèges bien 
placés (un bon coup de MIst 
of Doom ou une Fire Bail 
explosive) vous en débar¬ 
rasseront rapidement... 


Dogue de Mauve 
En tant gu'amateur de jeux de 
rôle, l'attends avec impatience 
l'arrivée de Lands ef Lore. Si 
le côté technique n'est pas à 
la hauteur de llnderwerld II, 
l'aventure n'en a pas meins 
l'air passionnante. 


Le Roi Richard 
est une force 
de la nature 
mais, malheu¬ 
reusement, il 
n'échoppera 
pas au com¬ 
plot que Sco- 
tia a monté 
contre lui. 


Morgan Feroyd 

Dune II comote parmi mes jeux 
favoris (malgré la déception 
causée par tes voix en 
franfols/ et ('espère beaucoup 
de ce nouveau titre de 
Westwood Studios. Vivement 
Lands of Lere ! 


Jean-loup Jovanovic 
Eve ef Ihe Beholder II était très 
bien mais un peu court (surtout 
par rapport à Wizardry VII por , 
exemple/. Apparemment, 

Lands of Lore va corriger ce 
défaut et (e suis Impatient de 
pouvoir le tester. 


Voici Scotia, l'horrible mégére qui sera votre adversaire durant toute la 
durée de l'aventure. 

Mais, attention : elle est copoble de chonger d'apparence et s'en servirait 
pour tenter de vous berner. 


S* ■ 


King Richard 
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ARABIAN NIGHTS 
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Arabian 
Nights I 


AMIGA 

PC 


F onde sur le 

RECUEIL DE 
CONTES 

ARABES DES MILLE 
ET UNE NUITS, 
ARABIAN NIGHTS EST 
UN JEU DE PLATES- 
FORMES. SON STYLE 
RAPPELE PRINCE OF 
PERSIA, L'ANIMATION 
EN MOINS. 
PARVIENDREZ- VOUS 
À SORTIR VIVANT DU 
PALAIS LABYRIN¬ 
THIQUE D’UN SULTAN 
DESPOTIQUE ? 




Dont veti« ntlute. 
jWlM t WI VWB l la clé 
peur ouvrir la porta , 
fermée o double 
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voici aux priset avec un garde. Heureusement pour 
^eus, i) est asseï lent 6 réagir. Alors restes à bonne dis* 

. tan«oetassénez-lui deux coups d'épée quand il ne s'y 
t a ttendra pas. 




\ vec Arabian Nights, la 
j société d'édition Krisalis 
! U décidé de diversifier 
^>son image de marque. 
Elle s’attaque aux jeux de 
plates-formes. Comme dans 
Prince of Persia, vous incarnez 
un jeune héros qui part à travers 
les labyrinthes d'un grand 
palais. Dès le début, vous vous 
échappez de votre geôle et 
commencez à inspecter les 
couloirs. Des gardes armés de 
cimeterres vous y attendent et 
engageront le combat. Fort 
heureusement, le jeu ne se 
contente pas de vous faire 
parcourir des labyrinthes de 
couloirs, de tuer des adversaires 
et de récolter des bonus. 


Fondé sur un principe en partie 
aventure, vous verrez des 
phrases régulièrement affichées 
à l’écran. Il vous faudra résoudre 
des énigmes, amasser une 
certaine quantité de joyaux pour 
acheter un objet précis, etc. 
Comme dans le Jeu Zelda III (sur 
console) vous pouvez faire 
apparaître un inventaire de vos 
possessions en cliquant sur la 
barre espace. Vous pouvez ainsi 
tenir deux objets en main ; une 
arme et un «outil». Vous 
trouverez votre équipement au 
détour d’un couloir, ou bien 
chez un marchand. A'jec Arabian 
Nights, toute l’équipe de 
programmeurs a décidé de faire 
un produit digne de ce nom. 


AKABIAN NIGHTS : UN HABILE MELANGE 
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Oür dur d'ôtr» un prince perian en plein hiver (comment oi-je oïd foire une telle référence 7). 
Le feu follet libéré à l'ouverture du coffre est un objet qu'il fout saisir ou vol. 


maniabilité du personnage 
laisse parfois à désirer. 


II.Bf 


ENTRE PRINCE OF PERSIA ET ZELDA III 


PRONOSTICS 


Morgan Feroyd 

Je suis assez sceptique quant à 
la ipuabtllté «f'Arabian Nights 
et J'al peur que le produit tinall 
en sourtre. 


Dogue De Mauve 
Vetlà un feu iellment réalisé. 
Le personnage est très vU 
(#ro0 ?/ et l'ensemble rappelle 
les leux sur consoles. Reste à 
savoir si le {eu sera 
suffisamment passionnant pour 
devenir une référence. 


Noëlle Béron/« 

Arabian Nights promet d'ètre 

musique et fes'grôpfffsmes 


Sur la préversion présentée, 
cependant, les graphismes 
manquent d’originalité et ne sont 
pas très beaux. Et il n'y avait 
qu’une seule musique. 
Heureusement, la bande-son est 
très bien faite et jamais 
stressante. Le contrôle du 
personnage, c’est pour l'instant 
le point le plus négatif, manque 
de précision. Soit il est trop 
mou. soit il est trop vif (comme 
s'il s'étalt soudain dopé à la 
vitamine C). Mais Krisalis nous 
promet que ces problèmes 
seront réglés et que la jouabilité 
sera améliorée. Arabian Nights 
sera-t-il un bon jeu? Il est 
encore trop tôt pour le dire. 

Morgan Feroyd 


l^V I L Vé 






^ Après avoir réunis 68 
joyaux, vous pourrez ache¬ 
ter à ce charmeur de ser¬ 
pents une de ses petites bes¬ 
tioles. Sous un charme 
mogique, elle se tronsfor- 
mero en un admirable levier 
pour libérer le prisonnier 
enfermé à l'étage inférieur. 


REGARDS... 


■ Krisalis a édité Shadow Worids, Vikings et de nombreux {eux de 
simulation de feefbafi. Cet éditeur allemand est rfisfribué en fronce 
par Virgin. Avec ce nouveau produit, Krisalis essaie de se défaire 
de son image d'éditeur spécialisé dans le foot. 

• La société Krisalis développe ocfuellemenf un jeu de plates- 
formes appelé Seccer Kid, eu II faut tuer les ennemis avec son 
ballon. Nefons aussi qu'un des nouveaux membres de l'équipe est 
un concepteur de dessins animés en Angleterre. 


ARABIAN I NIGHTS 
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O.M. Super 

Football AMIGA 




anglaise, le programme qui nous a 
été présenté n’avalt pas encore 
été adapté à l'O.M. La version 
finale disposera d'images 
digitalisées de chacun des 
joueurs. Vous pourrez ainsi 
composer votre propre équipe et 
participer au championnat de 
France en affrontant les clubs du 
Championnat, puis éventuellement 
concourir pour la coupe 
d’Europe.Comme dans tout jeu de 
sport qui se respecte, il est 
possible de jouer contre 
l'ordinateur ou contre un ami. On 
peut examiner les caractéristiques 


DEVELOPPE PAR UN 
TEAM EXTERNE 
(AUDIOGENIC), 

CE NOUVEAU 
PROGRAMME 
D’OCEAN METTRA EN 
SCENE LES JOUEURS 
DU CELEBRE 
OLYMPIQUE DE 
MARSEILLE. 

LES AMATEURS 
DE BALLON ROND 
VONT SE REGALER. 

C ontinuant sa politique 
de rachat de licence, 
Océan a conclu un 
accord avec l’OIym- 
pique de Marseille pour réaliser 
un jeu de football qui mettrait en 
scène les stars du club. 
Développé par une équipe 
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^^{.'éauljia da dFévafajHiamanf atf cafJa 

d'Audf/oaanfc, d aufran doit défà Paxcaflanf 
World Class Rugby (toêté dans fa Tilt 90f. Ca |ew 

Î trafftaf# d'unananna réalisation et d'una 
owablfffé da guofffé. Cn rMordonf Q.M Super 
ootbalj, en censfara d'allfours un grand nambra 
da similitudes entre les doux fifres, fanf ou niveau 
de la présentation qua dos possfbifffés da fau. 


de chaque joueur (forme physique, 
vitesse, tacle, agilité) afin de 
mettre chacun à sa meilleure 
place. On peut également modifier 
les couleurs de l'équipe.OM 
Super Football innove en offrant 
un choix de techniques de jeu 
qui seront appliquées en cours de 
parties. 

Ces techniques, c’est vous qui 
allez les composer (et les conser¬ 
ver sur disquette) en assignant la 
place de vos hommes pour cha¬ 
cun des moments forts du jeu. 
Avant le match proprement dit, 
vous pourrez choisir le niveau de 
difficulté (10 en tout), la durée du 
match (de 4 à 90 minutes) et les 
conditions climatiques (qui affec- 
tent véritablement le jeu). 


Le ralenti s’active automatique¬ 
ment pour vous faire revivre 
tous ies points forts de l'action. - 
On peut même détailler le mou¬ 
vement image par image et choi¬ 
sir son angle de vue (aérien ou 
latéral). 

Les possibilités de sauvegarde 
vous permettront de faire admirer 
vos exploits à vos amis. 

O.M. Super Football paraît très 
prometteur, d’autant que l'équipe 
de développement n’en est pas à 
son coup d'essai en matière de 
simulation sportive. Parviendra-t- 
il à détrôner Sensible Soccer, le 
leader ou Goal, alias Kick Off3, 
auquel Dino DinI met la dernière 
main ? Vous le saurez bientôt. 

Jacques Harbonn 


P 


Il L \ L L Vl 


PRONOSTICS 


J'avais beaucoup aimé World 
Cluss Rugby, ef O.M. Super 
Football semble être de la 
même frempe. J'al hâte 
d'avoir la version finale ! 




fan de {eux de foot. /'avoue 

S u'O.M. Super Football est l'un 
es feux que l'attends le plus 
acfueffemenf. Mais parvfenrfra- 
t-ll à égaler Goal confu par 
Dino Ofni ? 



est, f'O.M. a fini par 
découler sur nos écrans / Et, 
ma fol, fo n'a pas l'air mal. 
Mais le me demande si le leu 
sera aussi fun tfu'il y parait. 
«Ben pourquef ?». 
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• 6 nouveaux circuits; 

• Mode «turbo», ultra rapide; 

• Mode «suivi», pour concurrencer 
les pilotes les plus tenaces; 

• Joystick aussi performant que la souris; 

• 4 niveaux de difficulté; 

■ Réglage de la voiture; 









VROOM 
^JtUS 
OUTZONE 


Compatibilité avec les circuits 

de VROOM et VROOM DATA 


ST 

AMIGA 
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AMIGA 
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Si vous avez des probièmes pour vous procurer ces jeux, vous pouvez ies demander à : 
LANKHOR - 84bis, av. du Gai de Gaulle - 92140 CLAMART — Tél. (1) 46 30 33 03 
eni ir rarâinir nntra n-atilnni is anwmia? nni ir unira -arlrassa at la marni la ria wntra nrriinalai ir 
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IMA GINA 



1er Prix Simulalien-Viswalt* 
setlent Devil'r Mine, une 
(eurse poursuite meuvemen- 
lëe nu cœur d'une mine aban¬ 
donnée... Le premier fiim de 
cinèmo dynamique Showscan 
DMS (peur Dynamic Motion 
Simuiator; ies saiies qui resti¬ 
tuent ies mouvements du fiim) 
entièrement basé sur des 
images de synthèse. Et en 70 
mm SVP! Réaiisme abseiu. 

Creyes-mei, ies montagnes 
russes, à cété, c'est de ia gno- 
gnotte i (Devii's Mine, Ltttie 
Big One -Bolglum|. 

1 'P -w; 


Namco. un des trois géants 
nippons des salles d'arcades; le 
Galaxian 3. C'est à ce Jour, le plus 
grand combat interactif de tous les 
temps ; vingt-huft Joueurs embar¬ 
qués dans un énorme space opéra, 
doté de graphismes en images de 
synthèse additionnés à de la 3D 
calculée en temps réel, projetés sur 
un éaan cylindiique de 360® pour 8 
mètres de diamètre. 

Vingt-huit joueurs disposés en 
cercle sur une plate-forme hydrau¬ 
lique qui tirent, tous unis, pour 
défendre leur croiseur attaqué par 
l'ennemi à coups de iaser. Le tout 


L 'entrée des jeux à Imagina 
93 a sans doute été l’un 
des événements marquants 
de l'exposition cette année. 
C'était aussi l'occasion de nous en 
mettre plein la vue avec ce que 
seront les simulateurs de demain. 
Tourbillons'd’images et de sons où 
des équipes de joueurs s’affronte¬ 
ront par réalité virtuelle interposée 
dans des'immenses centres 
d’attractions. 

La démesure des moyens mis en 
place sera à la mesure de ces nou¬ 
veaux mondes : gigantesque. Pour 
preuve, l’ambitieux projet de 


A Vie artificielle 

^^.'ordinateur a beau être un outil de simulation fantastique, Il est 
évident que modéliser la vie, telle que nous la connaissons, est une 
tâche encore inimaginable aujourd'hui. Cependant, il est possible avec 
les techniques actuelles de programmmer des organismes artificiels, 
aux comportements limités certes, mais possédant indéniablement ies 
caractéristiques de créatures vivantes. Des réseaux neuronaux leur tien¬ 
nent lieu de cerveau, et leur environnement est limité à des obstacles et 
à des points de nourriture. A la manière d’Elfish, que nous vous présen¬ 
tons dans ce numéro, PolyWorld est un parfait exemple de monde arti¬ 
ficiel où des êtres vivent et meurent. Lors d’un accouplement, la nouvelle 
créature dre son identité génétique de ses deux parents. Ce sont cer¬ 
tainement des créatures comme celles-là qui constitueront la faune des 
mondes virtuels. Certains Jeux vous proposeront peut-être de devenir un 
chasseur d'animaux artificiels. La vie artificielle est un domaine encore 
très peu exploré, mais ses applications sont vraiment fascinantes. V.C 
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sur un fond sonore impressionnant, 
restitué par huit canaux stéréo, 

La totale pour ies yeux et les 
oreilles i Le complexe, abrité sous 
un dôme, n'existe qu'au Japon 
pour l'Instant. 

Pour ceux qui seraient trop impa¬ 
tients de l'essayer, sachez toute¬ 
fois qu'il en existe déjà une version 
six joueurs dans la meilleure 


salle d'arcade de Londres. 
Autre major, la Hughes Rediffusion 
Simulation est une filiale de la 
Hughes Aircraft Company, le géant 
US des gros simulateurs de vol uti¬ 
lisés pour l'entra'nement des pilotes 
de ligne ou de combat. Spécialisée 
dans les simulateurs pour parcs 
d'attractions tels les Star Tours de 
Disney et le Cinaxe du parc de la 


Le géan» japonais Namce me» sa puissance ou service du dessin animé 
en créant les décors en images de synthèse du lîlm Advenivre ol Peter Pan 
Mais jusqu'oé iront*tis ? (Adventure et Peter Pan, Namce CG Division 


Japon). 


i'image de synHtése 
linissent par se 
rejoindre. 


Effets spéciaux 


^Le cinéma est en frain de connaître une véritable révolution, 
même si,- et c'est une preuve de sa réussite -, elle ne saute pas aux 
yeux des spectateurs. La numérisation des films permet maintenant 
des trucages étonnants. Avez-vous vu le film Les Visiteurs, dans 
lequel Christian Clavier interprète simultanément deux person¬ 
nages qui se parlent, se touchent et s'échangent des objets ? Les 
techniques numériques ont également été utilisées dans»La mort 
vous va bien pour les scènes où Meryl Streep se retrouve avec un 
cou tordu à 160 degrés, et où Goldie Hawn se promène, un trou 
dans l'estomac. , . . . „ 

L'ordinateur trouve également sa place dans le dessin animé. Il 
s'y révèle particulièrement pratique pour l'animation de person¬ 
nages, d'objets ou de décors complexes, ainsi que pour les effets 
spéciaux. FemGully, The Last Rainforest de KFI, Peter Pan {auquel 
Namco, le constructeur de Jeux, a participé), et Aladdin de Dis¬ 
ney, ont tous eu recours à l’ordinateur. 


A quand ce genre 
d'images dans nos 
jeux micro ? C'esi 
peur bientét ! Avec 
l'arrivée du support 
CO et des machines 
haut de gamme |PC 
S-VGA, Mac, 3DO, 


Total DIslortion, le nouveau |au de Joe Sparics (coauteur de Spoceship War- 
leck) était présenté à Imagina. Réalisé sur Macintosh haut de gamme. Total 
Distortion vous met dans la peau d'un producteur dans un monde futu¬ 
riste. Votre but i réaliser un maximum du hits peur atteindre les sommets 
du Top 50. Beau, plein d'humeur et original, ce jeu préfigure sOremenl les 
meilleurs sufto de demain, (lee Sparks, Jeux virtuels. Pop Rocket - USA]. 




















Comme »oôs les uns. Imagina nous proposait les plus belles images de synthèses venues des quatre coins de la planète. Réalité viriuelle, vie 
artificielle, lélévirtuallté, leux, effets spéciaux, autant de thèmes propices à de superbes réalisations. (Rythm & Hues, Stay Tuned - USA). 


Quelques mois avant la sortie de Jurassic Park de 
Steven Spielberg, les dinosaures commencent 
dé|è à arpenter les grands écrans. Ce véleclrap- 
tor plus vrai que nature a de quoi vous donner 
froid dons le dos ! Dine Tours Pilot, H.O/CG York 




Imagina, ce n'est pas seulement des 
conférences et des projections, c’est 
aussi un salon où les fabricants et les 
éditeurs viennent exposer leurs der¬ 
nières créations. Parmi les stands, on 
remarquait notamment celui de Sili¬ 
con Graphics, leader dans le domaine 
des stations graphiques, et qui pro¬ 
pose une gamme allant des supercal¬ 
culateurs aux stations personnelles. 
Pour vous donner un aperçu des capa¬ 
cités du moteur graphique Resllty 
Engine (disponible sur Iris Crlmson, la 
série Iris Power et Iris SkyWrIter), voici 
quelques-unes de ses caractéristiques 
: 1,5 million de points antiallasés par 
seconde, 1,5 million de vecteurs anti¬ 
allasés par seconde, 1,1 million de 
polygones par seconde, 600.000 poly¬ 
gones avec texture et antialias à la 
seconde, taux de remplissage de 320 
millions de pixels (texture et antialias) 
par seconde, effaçage d’écran en 0,2 
milliseconde. Tout cela bien sûr avec 
des résolutions pouvant atteindre 
1920x1152 pixels (norme TVHD) ou 
1024 bits par pixel. Croyez-moi, tout 
cela faisait ressembler Underworfd II à 
un jeu sur ZX81 I Bien sûr, ces 
machines sont encore réservées à des 
professionnels, mais Silicon Graphics 
propose déjà des stations person¬ 
nelles, telles que Iris Indigo, pour un 
prix inférieur à 100 000 F. D’Ici une 
dizaine d'années, nos ordinateurs 
auront une puissance comparable 
pour le prix d’un PC. 

V.C 


Villette, elle a dévoilé son premier 
jeu virtuel : le Commander. Appa¬ 
remment le simulateur par excel¬ 
lence; un codait pour deux joueurs 
— pilote et copilote — monté sur 
une vraie mécanique à la souplesse 
de mouvement encore jamais 
atteinte, pour un prix également 
jamais atteint. A l'intérieur, un poste 
de pilotage complet, écran radar 
compris, mais néanmoins simplifié 
pour en faciliter l'accès, nous pro¬ 
met John Vince, conseiller scienti¬ 
fique à Hughes. Et le jeu? Un simu¬ 
lateur de combat classique pour qui 
possède un micro, mais qui pourrait 


bien faire un malheur auprès du 
grand public (fortuné), Les gra¬ 
phismes style VGA semblent bien 
animés, d'après la bande démo 
projetée. Mais mieux vaut attendre 
pour juger de visu. Destiné surtout 
aux centres d’amusements améri¬ 
cains, il pourrait être disponible en 
Europe dans des grandes salles. 
Mais les jeux virtuels se sont déjà 
emparés d’un autre média beau¬ 
coup plus imposant : la télévision! 
Ainsi, en Angleterre, un jeu TV fat 
fureur auprès des klds; Cyberzone, 
la première émission de jeu en réa¬ 
lité virtuelle! Venu nous présenter 


son nouveau bébé, Tim Child, l'heu¬ 
reux producteur, avait déjà créé 11 
y a quelques années le TV show 
Knightmare pour Anglia TV. Un 
concept style jeu vidéo au succès 
mondial dont nous avions hérité 
avec Le chevalier du labyrinthe sur 
A2 et qui avait donné lieu à une 
adaptation micro chez Activision. 
Avec le représentation 3D utilisée, 
on a vraiment l'impression d'évo¬ 
luer dans un univers créé par ordi- 
nateur. Ici, dans Cyberzone. 
casques et gants ont été volontai¬ 
rement écartés; pas assez visuels 
pour ie spectateur qui a besoin de 


W-MNè- 


Reailty 
engine : 
une machine 
de reve ! 









Télévirfucilité 


réalité virtuelle permettait déjà d’acceder a des 
mondes entièrement générés par ordinateur et d’inter¬ 
agir avec cet environnement. La télévirtualité consti¬ 
tue une amélioration de ce concept en permettant à 
plusieurs personnes distantes de se retrouver dans un 
même univers virtuel. L'intérêt de cette technologie 
naissante réside dans l'utilisation de réseaux télépho¬ 
niques. Le principe est simple : au lieu d’envoyer direc¬ 
tement les images (qui occupent plusieurs mégas), on 
échange les paramètres nécessaires, et le terminal de 
chacun des participants recalcule le tout en temps réel. 
Ainsi, lors d'une conférence, deux personnes équipées 
d'un casque et d’une souris 3D (l’une à Monaco, l'aub’e 
à Paris) ont pu visiter ensemble une représentation vir¬ 
tuelle de l’abbaye de Cluny. Pour l'instant, cette tech¬ 
nique n'en est qu’à ses balbutiements et nécessite 
l'emploi de stations graphiques coûteuses. Mais II est 
évident que dans un avenir proche nous verrons arriver 
des jeux exploitant à fond la carte de la télévirtuallté. 

Vladimir Clausse 


SI X-WIng vous comble, si vous otlendex Impo- 
llemmenl Starlox alors Solaxlon 3 va vous rendre 
lou ! C'est probablement le plus beau (eu d'arcade 
que l'on oit (ornais vu. Mais, d'après quelques- 
uns de joueurs chanceux qui l'on essayé, c'est 
aussi l'un des plus durs. (Galaxlon 3, Virtual 
Cames, Namco - Japon). 


Toutes les Images de 
tond de Colaxlan 3 
ont été précalculées 
en Imagos de syn¬ 
thèse haute déitni- 
tien. C'est vraiment 
magnifique I Et par¬ 
dessus ces décors 
superbes viennent 
s'ajouter des vais¬ 
seaux ennemis en 3D 
surfaces pleines à la 
Slorblade. (Calaxian 
3, Virtual Cames, 
Namco - Japon). 


plans fixes et stables. Les joueurs 
guident leur Cyborg dans une ville, 
créée en 3D faces pleines et temps 
réel. Dans le jeu, toutes les énigmes 
sont visuelles. Interaction garantie 
pour les participants, mais pas 
encore pour le spectateur, toujours 
passif devant l’écran. Le logiciel 
semble bien conçu mais le rendu 
est dépouillé; pas de texture, ni de 
mapping... des formes brutes. Les 
concepteurs travaillent donc sur 
une nouvelle version, qui se veut 
plustéaliste. Les chaînes françaises 
vont-elles s’y intéresser ? 

Yvan Elbaz 


Interfaces et interaction 

Parmi tous les travaux présentés cette année, certains s’intéres¬ 
saient à débarrasser l’utilisateur des interfaces traditionnelles, comme 
les gants par exemple. Grâce aux techniques de traitement de l’image, 
on peut analyser les mouvements de la main rien qu’en la filmant Votre 
main devient alors une souris qui vous permet de mouvoir un curseur en 
déplaçant votre doigt, le pouce, relevé ou non, permettant de cliquer. 
Encore plus étonnant : une application qui, à partir d'images vidéo d’une 
personne en déplacement, reconstitue son double en image de syn¬ 
thèse. Le clone virtuel exécute les mêmes mouvements que l’originaj en 
chair et en os. De nouvelles formes d’art utilisent ces technologies. 
L’Autre est un visage synthétique dont les expressions dépendent de ja 
position du spectateur dans la pièce, le tableau devient donc Interactif. 
Toutes ces nouvelles interfaces seront sans aucun doute à la base des 
jeux de demain. Plus besoin de joystick pour se battre contre un ennemi, 
puisque les seuls mouvements de votre corps suffiront. Vous pouvez 
commencer à vous entraîner car les prochaines versions de Sfnsef 
ter riquent d’être épuisantes ! V.C 
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FALCON 



L'ENVOL TANT ATTENDU ! 



I e Falcon 030 

1 nouveau fer de 

I lance de la 

I gamme Atari, 

est disponible 
dons le commerce ! 
Jacques, notre 
bidouilleur fou, et 
Louis-Marie Roques, 
programmeur chez 
Silmorils, nous livrent 
leurs impressions 
d'utilisateurs ovérfis. 



I a version du Falcon dont nous disposions 
I est celie qui sera la plus répandue dans ie 
I commerce, à savoir Falcon 030, 4 Mo de 
I RAM et disque dur 65 Mo. ii vous en coûtera 
^■7990 F pour i’acquérir, sans ie moniteur. 
Voyons ce qu'apporte ie Falcon à un utilisateur 
de ST classique. Tout d’abord, le disque dur 
intégré, capital dès que l’on travaille un peu ou 
pour les jeux «modernes», La seconde amélio¬ 
ration qui saute aux yeux, c’est la qualité du 
TOS 4.02, Plus rapide, il est aussi plus beau. 
Mais surtout il apporte nombre d'améliorations. 
La quasi-totalité des commandes souris sont 
accessibles par raccourcis clavier. Les options 
de paramétrage sont beaucoup plus riches, 
avec un éventail étendu d'imprimantes et un 
vaste jeu de fontes. Le Falcon est d'ailleurs 
livré avec SpeedoGDOS, un GDOS modifié, 
beaucoup plus rapide et gérant les fontes 
vectorielles. 

Les modes graphiques classiques se sont 
enrichis ; mode S-VGA (640 x 480 en 256 
couleurs} et mode «true color» 16 bits (65.536 
couleurs). 

Toujours en ce qui concerne le bureau, un petit 
utilitaire permet d'assigner n’importe quel son 
digitalisé à un événement, à la manière de Win¬ 
dows 3.1. Ces sons sortent par le petit haut- 
parleur intégré ou par l'intermédiaire de la prise 
casque. 

Le TOS 4.02 est excellent, mais il est mono¬ 
tâche. Le MultiTOS. fourni sur le disque dur, est 
là pour y remédier. Multitâches véritablement 


préemptif (à la différence de Windows 3.1 sur 
PC), Il permet de faire tourner parfaitement et 
simultanément des programmes qui n'ont pas 
été conçus pour. 

Au niveau du lecteur de disquette, nous avons 
droit à un drive 3’’1/2 haute densité (1,44 Mo) 
totalement compatible avec le format MS-DOS. 
Les programmes du commerce ne sont pas 
encore disponibles au moment où nous met¬ 
tons sous presse, mais j’ai pu exécuter un grand 
nombre de bêta-versions. Dans le domaine 
sérieux, la majorité de ces programmes tirent 
profit du DSP et des nouvelles capacités gra¬ 
phiques : logiciels de dessin et de retouche 
d’image, gérant un très grand nombre de for¬ 
mats, y compris les formats courants dans les 
mondes PC et Mac et le format JPEG. 


Le Falcon 030 est enlln 
disponible ! Seul le logo Atari 
multicolore permet de le 
reconnaître au premier coup 
d'ceil. 


Dans le domaine du son, le DSP 
est encore plus mis à profit. Les 
échantillonneurs direct-to-disc 
succèdent aux séquenceurs mul- 
tiplstes et autres boîtes à effet 
temps réel, le tout en qualité CD 1 
Le jeu est encore à ses débuts. Les versions 
Falcon de Transarcîica et Ishar sont semblables 
aux versions PC. Jeff Minter, le baba cool de la 
micro, a réalisé un jeu-démo démontrant de belle 
manière les capacités nouvelles du Falcon. 

Mais ce qui m'a le plus impressionné, c’est une 
démo de 50 Mo d’animations 25 images/ 
seconde accompagnées d'une musique qua¬ 
lité CD, le tout en chargement direct-to-disc, 
avec possibilité d’intervention en temps réel. Le 
délire total ! 

En conclusion, le Falcon apparaît réellement 
comme une excellente machine, puissante et 
novatrice. Nul doute qu’elle attirera les éditeurs 
de MAO et de traitement d’images. Espérons 
que les éditeurs de jeux suivront le mouvement. 

Jacques Harbonn 
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• LE POINT DE VUE 

D'UN PROGRAMMEUR 


Louis-Marie Roques, 29 ans, est l’un 
des fondateurs de Silmarils. C'est lui 
qui a assuré une grande partie du 
développement de Transarctica sur 
Falcon. 

«Je trouve le Falcon globalement 
superbe ! Il permet d'envisager des 
réalisations totalement neuves. Pour 


moi, son grand atout est le DSP qui 
soulage le processeur central. 
Comme il est excellent, mathémati¬ 
quement pariant (fonctions trigono- 
métriques ou transcendantes par 
exemple), il permet une vitesse de 
calcul inégalée. Nos prochains projets 
intégreront de la 3D calculée et son 
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Quoique lu version 16 couleurs du ST soit IrAs plaisante A regarder/ 
la version Falcon 25A couleurs apporte A l’évidence un net gain en 
finesse et en diversité. 


EN OUVRANT 
LA BOITE ... 


En ouvrant la botta du Falcon 030, 
on découvre... 

- Le Falcon lui-même 

• Un câble d'alimentation 

- Un câble de raccordement Péritel 
2 adaptateurs pour écran mono¬ 
chrome et écran VGA 

- Une souris (identique à celle du ST) 

- 2 disquettes (langage et utilitaires) 

- Un manuel utilisateur (en français) 


utilisation est toute trouvée... 

Ensuite, il faut mentionner le Blitter 
qui, plus qu'un simple accélérateur 
d'affichage, est un instrument intelli¬ 
gent et programmable permettant 
des effets de flou, des distorsions 
d'image, etc. Ainsi, pendant que 
l’unité centrale gère les huit voies digi¬ 
talisées de Transarctica., le Blitter 
s'occupe de certains effets à l’écran. 
Le résultat est qu'il n’y a aucun ralen¬ 
tissement perceptible du jeu. 

C’est en plus une machine idéale 
pour le développement. D'abord 
parce que le 68030 est très plaisant 
à programmer (te paradis par rapport 





GuRi Vlaw «et un «pâlit» pregrumme du domolnu public, avac 
quelquac aptlon» da dasiln al da Iraltement d'Imagac. Il tira ion 
uriginalité du raceur» au DSP pour carlains trailamanti, ce qui peut 
lui fuira gagner un facteur 12 on rapidité I 


Le DSP en action ! 

Deux programmes du packaging mettent à profit le fameux DSP ; l'Audio 
Fun Machine, qui peut servir d'égaliseur et de boîte à effet temps réel en 
qualité CD, et le F02D, qui est un programme d'échantillonnage en direct- 
to-disc, lui aussi en qualité CD (jusqu'à 50 kHz sur 16 bits en stéréo). 

Un bon nombre d’autres programmes du commerce en préparation (dont 
nous avons pu essayer les bêta-versions) mettaient aussi à profit ce DSP, 
tant dans le domaine graphique que musical. L'apport du DSP est réel face 
à un processeur plus traditionnel. Il faut 50 secondes pour traiter une 
image JPEG avec le 68030 du Falcon. 20 secondes avec un 486/33 (sous 
Image Pals) et seulement 4 secondes avec le DSP du Falcon I 



On ne ce lasse pas d'admirer des images de ceHe qualité. 

En 640 X 480 en 65536 couleurs comme ici, l'impresslen visuelle 
est celle d'une excellente diapositive. 


aux développements sur RD I) et puis 
parce que nos outils, assembleur, 
langage C, éditeurs, etc., du ST ont 
fonctionné à merveille. Il nous a fallu 
seulement un mois de travail pour 
transposer la version PC 256 cou¬ 
leur en version Fafcon.Si Atan avait 
voulu faire plaisir aux développeurs, ils 
n'auraient pas fait autre chose qu’un 
Falcon, tellement c'est convivial. 

. Ce sont les démomakers qui vont 
être ravis de posséder cette machine 
rapide, puissante, aux performances 
graphiques excellentes et aux possi¬ 
bilités sonores époustouflantes.! La 
synthèse vocale pour tout le monde. 


un studio d’enregistrement en temps 
réel pour 8.000 F. C'est dément I 
J’attends avec hâte les premières 
démos qui montreront les exploits 
du Falcon, une machine construite 
pour les créateurs afin qu’ils éton¬ 
nent le public. 

Pour très bientôt, je vols des jeux qui 
intégreront des rotations, des zooms 
en temps réel, des calculs d'objets à 
facettes avec effets de structure, tout 
cela bougeant instantanément avec 
une parfaite fluidité. En tout cas, Sil¬ 
marils est sur le qui-vive pour inté¬ 
grer ces nouveautés. 

Propos recueillis par Vio Ventura 
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AMIGA 1200 

POINT DE VUE D'UN UTIU$«EUt 



L'AMIOA 1200 : 
RAPIDE ! 

L'Amiga 1200 est rapide, plus que 
les 500, 500+ et autres 600, on le 
savait. A ceci deux raisons, le pro¬ 
cesseur est plus récent (68020), et 
va plus vite. De plus le nouveau 


Chip sel (coprocesseurs) AA est 
beaucoup plus performant. On est 
donc en droit d'attendre une amé¬ 
lioration substancielle des perfor¬ 
mances, dans tous les domaines 
d’utilisation. Seulement voilà, beau¬ 
coup de programmes, conçus pour 
les anciens Am/ga, n'exptoitenî pas 


S uite togique 
des Amiga 
500,500+^600 
et petit frère 
de i'A 4000, 
/'Amigg 1200 est une 
machine étonnante qui 
inféresse de plus en 
plus les joueurs et les 
créafeurs de jeux. 
Patrick, l'un de nos 
Amigafans, fait le 
point sur les perfor¬ 
mances de la « bête » 


Cela fait presque un mois 
entier que, quotidiennement 
l'utilise mon Amiga 1 200 et 
voici les conclusions que je 
peux en tirer. 

Tout d'abord, /'Amiga 1200 
apporte un confort appré¬ 
ciable par rapport aux 
anciens Amiga (500 à 
2000). La vitesse accrue des 
processeurs et la mémoire 
étendue de la machine per¬ 
met une utilisation du sys¬ 
tème multitâche (version 3.0) 
beaucoup plus agréable et efficace qu'auparavant. 

Déplus, /eworkbench 3.0 étant multilingue, il m'a permis 
d'obtenir un enw'ronnemenf totalement en français, ce qui est 
très pratique, la plupart des programmes en ma possession 
onf fonctionné sons trop de problèmes même s'il faut quel¬ 
quefois redémarrer la machine avec d'autres porométres 
pour que certains jeux fonctionnent. Il en existe qui refosenf 
totalement de fonctionner, mois ce sont généralement des 
jeux qui datent de plus d'un an. Pour ceux qui fonctionnent, 
les améliorations sont nombreuses et les ralentissements éven¬ 
tuels ont disparu.les nouveaux modes graphiques fonction¬ 
nent très bien et on est surpris de voir, par exemple, la vitesse 
avec laquelle DPaint 4 manipule les 256 couleurs. Les 
modes 262000 couleurs (HAM8I impressionnent par la 
finesse des dégradés, mais aussi (malheureusement! par leur 
lenteur d'utilisation sous DP 4. J'espère que le futur DSP 
pourra améliorer les choses, à condition qu'il soit bien 
exploité. En somme je suis satisfait de mon 1 200, qui profite 
d'un bon rapport qualité/prix et qui change totalement la vie 
de l'ancien uti'/isafeur de 500 que j'étais. 

Patrick Eymord 
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A l'Intérieur dé l'Aï 200, lai procééseurs sent bien protégés. 


cette puissance. Il faudra donc 
attendre les applications spécifiques 
à l'Aï200 ou A4000. ce qui ne sau¬ 
rait tarder. En attendant, l'augmen¬ 
tation de la fréquence du proces¬ 
seur central et le gain de vitesse dû 
au chipset, AA permet un accrois¬ 
sement de la vitesse d’un rapport 2 
à 3 comparé à un 500 de base en 
utilisation courante. 


LE REBOOT 


Ces Imnges crées avec Vldl*AMIOA 12 (un 
scanner cauleur de chea Rembel demontren 
bien le talent graphique de l’Amlga 1200. 


set, enlever le cache du proces¬ 
seur, enlever l'accès au disque dur, 
etc,,, de manière à faire fonction¬ 
ner un logiciel, Il faut parfois près 
d’une minute pour lancer correcte¬ 
ment un programme I 
Je ne sais pas ce que le 1200 fait 
durant tout ce temps, mais ça parait 
quand même un peu exagéré 


Commodore a prévu un 
emplacement sur le 
1200 et le 4000 pour un 
DSP (le fameux copro¬ 
cesseur qui équipe le 
Falcon et le NeXT). Un 
DSP, Digital Signal Pro- 
cessor, ou processeur 
de traitement de signal 
numérique, sert à mani¬ 
puler très rapidement 
de très gros volumes 
de données, que ce 
soit dans le domaine 
sonore ou bien dans un 
domaine quelconque d'utilisation. 
On peut donc espérer que quand il 
y aura des machines disponibles 
avec ce circuit, il soit utilisé au mieux 
et que sa puissance aille de paire 
avec la diversité de ses domaines 
d’applications. Bref, messieurs les 
constructeurs, on veut voir un DSP 
tourner ! Reste à savoir si l'absence 


Sur Amiga, lorsqu'une application 
fait «planter» le système ou qu’un 
utilisateur effectue une opération 
douteuse, il ne reste qu'une seule 
solution ; le reboot ou redémarrage 
de la machine. Sur un 500 ou 2000 
classique, cette opération prenait 2 
à 3 secondes. Sur un Al200, elle 
prend un peu plus de 15 secondes I 
Sachant qu'il faut aussi ajuster les 
réglages de la machine, choisir le 
mode de fonctionnement du chip 




quand on sait que tout le système 
est en mémoire à l’intérieur de la 
machine. Bref, c'est long et assez 
énervant. 


LE DSP 


.. 

1 ' 1 

1 

1 



^ „ ... ^ 

i 

Un dUqua dur 2" 1/2 peur Amiga 1200. 


actuelle de DSP ne va pas causer 
un retard par rapport au Falcon. 

EN OUVRANT LA 
BOÎTE... 

En ouvrant la boite de votre Amiga 
1200, vous trouverez... 

- Un Amiga 1200, tout beau, tout 
neuf, 

- Un câble de raccordement péri- 
tel. 

- Un autre câble pour une prise 
d'antenne. 

- Une alimentation secteur du type 


500,500+ ou 600. 

- Une souris Commo¬ 
dore, plus jolie que 
l'anctenne. 

- Un manuel de l'utilisa- 
teur du 1200, qui 
apprend à installer son 
Amiga, â le démarrer et 
d’autres choses inter- 
ressantes pour éviter de 
mettre le joystick dans 
le connecteur du lec¬ 
teur externe de dis¬ 
quette (en forçant un 
peu, on peut y arri¬ 
ver...). On.trouvera en 
plus un descriptif pré¬ 
cis des connecteurs 
pour ceux que ça inté¬ 
resse. 

- Un manuel de l’utilisateur du work- 
bench qui explique l'utilisation du 
système et le maniement des 
fenêtres, comment formater une 
disquette, copier une disquette, 
etc... 

DE BONNES 
RESOLUTIONS 

Il y en a qui prétendent que YAmiga 
1200 à des problèmes de résolu¬ 
tion et de compatibilité avec cer¬ 
tains moniteurs ou téléviseur. J'ai 
fait un essai. Je possède un A1200 
et un téléviseur 55cm PA17SECAM 
tout ce qu'il y a de plus standard. 
Eh bien, croyez moi ou non, je peux 
afficher sur cet écran une résolu¬ 
tion de 1280 x 256 NON ENTRE¬ 
LACEE, et en 256 couleurs de sur¬ 
croît.,, En théorie, il est même 
possible d'étendre la fenêtre du 
l/Vbrfcbenchà 16000x16000, le sys¬ 
tème gère un scrolling fluide pour 
se déplacer au delà des bords de 
l'écran. Il est certain que je risque 
d’avoir quelques petits problèmes 
de mémoire. Pas de problème, il 
suffit que je diminue le nombre de 
couleurs. Bref, enfoncé Windows 
et les gros PC, et vive le nouveau 
“chipset AA", 


classique de celle d'un 


PC880B, KBSAKO ? 

Le PC880B est un drive externe très répandu et son utilisation sur 
les ordinateurs Amiga frad/f/onne/s ne pose pas de problèmes parti¬ 
culiers. Mais voilà, il semble que plusieurs propriétaires de 1200 se 
soient plaints de petits problèmes hrt désagréables de compatibilité 
avec cette nouvelle machine. On lui reproche de faire apparaître un peu 
trop souvent des erreurs de lecture lors de l'utilisation du workbench 
3.0. Ce pourrait-il qu'il y ait un véritable problème de compatibilité de 
ce lecteur avec le î200 ? Tout à fait Thierry. Heureusement, ce problème 
a été détecté par le constructeur, et il a été corrigé récemment. Ceux qui 
possédaient un PC880B d'avant la sortie du 1200 n'ont plus qu'à le 
retourner à leur vendeur qui se fera un plaisir de corriger le problème. 
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CE MOIS-CI... 



CD-I s 


NEUF ! 

Après deux mois d'absence, de 
nouveaux logiciels sur CD-I arrivent. 
L 'inégalable Tetris a enfin été 






Pi«ni*nad« dans La Villa SwrpriM 


Mut célébra qua la <• 

Totii* coft MIT CD-I. Sa «Impltcllé ot 
•an arlglnallté an font wn matt. 
Ca« <|iMli«és graphlquos ot »anar a« 
propra* aw CP«I conl partlcwlléra- 
nant appréclabla*. 


.A 2 
De 

KICBABO SCAUY 


JURASSIC PARK 
SUR MICRO 


OcDon, spAcia. 

Usé 4aas la 
rachat das 
licancas claé- 
malagra* 
phiquas pour 
laiir adapta- 
liaa micralu' 
diqva, attaa< 
dalt la sarlia 
prachalaa da 
iarassfc Park, 

Réalisé par 
Slavan Splal- 
barg dispasa 

d'an budgat da 100 milllaiu da dallars I las maillaaras 
éqvipas d'affats spéciaux (calla da Tarminalar 2 al celle 
da Lacaslllm) vent dannar via aux dinosaures qui pau- 
plenl l'fia. Océan n'a pas lésiné sur las moyens pour 
onlovar callo licence à l'arraché. Il aura cependant fallu 
2.S millloiu da dollars pour emporter la décbion I La |au 
sortira simullanémoni au film le 20 octobre 1993 exac- 
lamanl. Il sera adapté sur l'ansombla das micros aciuols 
do {ou (Atarf ST, Amfgo, PC, CD-Romj. Juross/c Porfc sera 
un |au d'avanlura inlarocllf, à la moniéro da ffoofc, mois 
bénéficiant da nambrausas améliorations dons las tech¬ 
niques utHiséas. Espérons qu'il an sera bien ainsi et que 
la prix axarbitant da la licence lolssaro suffisamment 
da fonds pour un dévaloppamant do qualité. 

Jacques Horbonn 




■Il ■'échappant du film da Splalbarg paur courir 
vous ralrauvar awr vaa micro*. 


LE JEU MIS 
EN SALON 

Cette année encore, le Salon 
international de la maquette et 
du modèle réduit sera couplé 
avec le huitième Salon des 
jeux. 

Certes, la majeure partie des 
30 000 de cette exposi¬ 
tion seront réservés aux 
maquettes, miniatures et dio- 
ramas mais les amateurs de 
wargames, de jeux de rôle et 
de jeux micro ne seront pas 
oubliés. 

Ce salon se tiendra du 10 au 
18 avril 1993 dans le hall I 
du Parc des Expositions (Porte 
de Versailles!. On attend près 
de 200 000 visiteurs, il serait 
dommage que vous n'en fas¬ 
siez pas partie... 

Rémi Le Fennec 


DUNE SUR UN PLATEAU 


do Richard Scarrp 3. 

adapté sur la machine de Philips. 
Ses atouts : des arrière-plans ^déo 
en mouvement et une musique sté¬ 
réo numérique originale. Le ptinl- 
clpe du jeu, lui, n'a pas changé 
d'un iota. La Vlile Surprise de 
Richard Scarry 2 est disponible et 
vous ne manquerez pas d’appré¬ 
cier ce logiciel éducatif plein 
d'humour et d'animations de style 
dessins animés. Pour les amateurs, 
signalons un CD-I musical sur la vie 
et l'œuvre de James Brown et deux 
titres qui permettent de créer des 
contes avec des musiques, des 
images fixes et du texte. (CD-I édi- 
tés par Philips, prix D). 

Morgan Feroyd 



Après Dune et Dune II sur nos mioros, voici le jeu de plateau. Entre le 
wargame et le jeu de réflexion, cette nouvelle production de jeux Des¬ 
cartes sort enfin en boutique. L’adaptation du roman de Frank Her¬ 
bert en jeu de société est une réussite. Vous incarnez une des forces 
principales de l'univers : les Atréïdes, les Harkonnens (jusque là rien de 
nouveau), les Fremens, la Guilde de l'espace, la caste du Bene Gesserit 
ou môme l'Empereur et ses forces de Sardaukars. Vous devez gérer vos 
troupes, la moisson, faire des alliances, prédire l’avenir, éviter les tem¬ 
pêtes de sables, etc. iPune jeu de plateau est disponible au prix D soit 
12 crédits intergalactiques). 

Morgan Feroyd 
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PASSEPORT AMIGA 
L'INDISPENSABLE ! 


-Dieu a sa Bible, l’Amiga a son Guide». Voilà le slogan conçu par Atacom 
pour le lancement du Passeport Amlga, un livre de références de plu¬ 
sieurs centaines de pages qui vous dira tout sur les nouveaux modèles 
d’Amiga, les logiciels les plus connus, des périphériques les plus divers 
(drives externes, scanners, Imprimantes, etc.} et toutes les configurations 
matérielles possibles. Vous y trouverez également un annuaire de tous 

les acteurs du monde Amlga, un 
glossaire et de nombreux repor¬ 
tages sur des sujets divers. Bref, 
on ne le dira jamais assez, Passe¬ 
port Amlga est un ouvrage de réfé- 
rence pour le possesseur 
ü'AmIga... et pour une somme tout 
à fait raisonnable (prix A). 

Rémi Le Fennec 




rratom 


cU 


nwlr* |>ré<*d 0 nt iwmAro 
qu* Bafmsn Baturnt 
n'élall prévu qua lur 
PC. Erruur I Lu |uu de 
Kenaml devrait paraître 
en |uin sur ST et 4nt/jfa. 
Neu» ne manqueront 
pat de veut on repar¬ 
ler d l'occatlen de leur 
tertio. 



TOUT SUR LA REALITE 
VIRTUELLE 

Avec la démocratisation des techniques infographiques et de l’image de 
synthèse (voir notre dossier sur Imagina), la réalité virtuelle est devenue un 
concept presque banal. Mais, comme c’est souvent le cas, les médias ont 
tendance à n’en présenter qu’une vision réductrice. Et le public, mal 
informé, finit par croire n’importe quoi. Avec La réalité virtuelle, Howard 
Rheingold, chercheur américain reconnu, entreprend d’expliquer claire¬ 
ment l'origine, l'évolution et le futur possible de ce procédé, SI le sujet vous 
passionne et que vous voulez en savoir plus, La réalité virtuelle est le 
livre qu’il vous faut ! (A paralre fin mars chez Dunod. Prix : NC), 

Rémi Le Fennec 


Lm preblèmas d« «owri*, 
tout !• mpnd* connaît. Il 
n'y a pa* pire qu'un ren» 
gaur élécirenique qui 
tombe en rade. Heureu» 
cernent, la société Micro 
FIsh vient de mettre au 
peint une souris jetable 
compatible toutes 
machines. Fabriquée en 
papier mâché recyclé, la 
souris jetable sera ven« 
due à partir du 1 *** avril 
aux alentours de 25F le 
pack de dix. Après ^a, 
votre souris sera comme 
un poisson dans l’eau ! 




! 


ADI 2 : 

EDUQUER EN S'AMUSANT 

Coktel Vision s’est forgé une solide réputation dans le domaine éducatif en 
lançant. Il y a deux ans, sa propre gamme éducative sur PC : ADI (accom¬ 
pagnement didacticiel intelligent). Entre Ad/bou (maternelle) &Adibac (bac¬ 
calauréat). ADI 2, leur dernier produit, est destiné aux 8/15 ans. Des amé- 
i iiorations sensibles ont été apportées pa" rapport à ADI. L’environnement 
d'ADI 2, par exemple, est un bureau assez semblable à WINDOWS. 

Trois outils de création enrichissent le logiciel : dessin, animation et son. On 
est déjà dans le monde du multimédia. La personnalisation de ce cadre de 
travaii est un élément essentiel de ce logiciel éducatif. Les icônes, le per¬ 
sonnage d’aide ou même les musiques sont modifiables à volonté de 
manière simple et vivante. Au niveau des applications, on peut travailler le 
français, les maths, l’anglais, l’allemand et les sciences naturelles. A côté 
de ces matières dites «sérieuses», de nombreuses documentations ont été 
Intégrées : atlas interactif, poèmes illustrés, astronomie... 

Des jeux sont mis à la disposition du bon élève qui devra accumuler un cer¬ 
tain nombre de points s’il veut se détentre avec un casse-briques ou avec 
Goblins, le jeu d’action/réflexion de Coktel. Grâce au disque dur, ADI 
garde en mémoire tous les résultats de l’enfant. 
Cet éducatif convivial et riche en enseignement est à ce jour le plus com¬ 
plet et le plus intéressant. Il fait l'unanimité des enseignants, des parents et 



Voici lo buroau dani loquol l'onlani lanco leulo* lo* appllcallonc. Lo 
moindro eb|ot b l'écran oil medifloblo.; 

des enfents, ce qui est un jdl tour de force. Et pour fêter le 300 millième ADI 
vendu, Coktel propose une semaine d'achat du 7 au 21 avril dans tous les 
points de vente ADI. En prime l’éditeur offrira un sac -banane pour tout achat 
d’un de ses produits. (Editeur : Coktel Vision. Prix : D). 

Laurent Defrance 
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LE CYCLONE 
DU JEU 





EN BREF... • 

• Après Imagina, l'émission L'CB/du 

Cycfone qui n'esl pas à une Idée 
géniale près, s'intéresse au monde 
des jeux vidéos. Jusqu'à présent, 
on en entendait beaucoup parler 
mais, à part dans Micro Kid's, on 
ne voyait pas les jeux eux-môme. 
Les concepteurs de l'émission pro- 
MM “WÊÊ ~w“ f mettent de donner la priorité aux 

Images et de présenter une cen¬ 
taine de jeux, toutes machines 
confondues I Alors, à vos écrans, 
le samedi 10 avrii prochain à I3h30 
en clair sur Canal+. 


SPOCK A 
L'INTER ! 


DIGITAL 

ILLUSIONS 


GOOAAAL !!! 


ïsm 


Décidément, l'association Atacom bouge beaucoup. Après le sémi¬ 
naire sur les images de synthèse et l'Amiga, voici qu'elle organise 
une Domaine Public Part/. Celte réunion, à laquelle sont conviés 
tous les amateurs de VAmiga, aura lieu le 24 avril prochain de lOh 
à )7h à l'Espace Voltaire, 4 rue Camille Desmoulins dans le 1 le 
arrondissement de Paris (M° Voltaire). Un espace gratuit sera mis 
à la disposition des visiteurs pour montres leurs créations (dessins, 
musiques, démos, jeux...). Le prix d'entrée est Rxé à 60 F. Pour plus 
de renseignements, appelez Atacom au (16) (1) 64 34 03 42. 

Rémi Le Pennec 


les romans de la cellocllen Star 
Trek du Fleuve Noir ne manque¬ 
ront |MU do rrnrtr les amateurs 
du feuilleton ot du jeu miere- 

La maison d'édition Reuve Noir pré¬ 
sente la collection Star Trek. Com¬ 
posée de livres de poche sur la saga 
mondialement célèbre, elle com¬ 
prend déjà trois ouvrages, traduits 
de l’américain. Ces histoires, origi¬ 
nales et Inédites, ne sont pas celles 
du feuilleton télévisé. Pour l'Instant, 
l'éditeur prévoit la sortie d'un livre 
par mois. Avec cette initiative, Fleuve 
Noir dresse haut le flambeau de la 
science-fiction, qu'il a toujours 
défendue comme œuvre à part 
entière. Si vous avez aimé Star Trek, 
les jeux sur micro, les films ou la 
série, rendez-vous chaque mois 
dans les meilleures librairies. (Les 
livres de la collection Star Irak sont 
publiés par Reuve Noir, prix : A). 

Morgan Feroyd 


Ib sont cinq, ils sont suédois et ce sont des programmeurs 
heureux. Anciens demomokers, les membres de Digital 
Illusions ont confu Pinball Droams et Pinball Fanfasles 
(testés dans Tili 108). 

Après le succès de leurs deux jeux de flipper (près des 
1 50 OOO exemplaires vendus), ils s'apprêtent à réali¬ 
ser une version PC de Pinbatt Dreams ainsi que des ver¬ 
sions sur consoles. Bref, voilà une équipe qui marche 
et l'on attend bien sOr avec impatience leur prochaines 
réalisations. 

Rémi Le Pennec 


Affûtez vos mollets, nettoyez vos 
protège-tibias et vérifiez vos 
coquilles car l'amicale ST Kick 
Off/Player Manager vous attend I 
Dans une super compête, rassem¬ 
blant les mordus de Kick Off sur 
ST. elle propose de faire réellement 
jouer vos équipes entre elles sur 
disquette (en mode Computer only). 
Pour un droit d'inscription de 50 F, 
vous obtiendrez un rapport com¬ 
plet sur cette Real Player Cup 93, 
avec la possibilité de décrocher la 
coupe de 1 000 F (les quatorze 
premiers seront récompensés), 
pour l’obtenir, écrivez à l’Amicale 
ST Kick Off/Player Manager. 24 rue 
de Thymerais. 78570 Andresy. 

Tel. : 39 74 58 27 le week end ou 
après 19 h. 


DRUILLET EXPOSE . 

Du 28 avril au J 2 juin, la galerie Loft, à 
Paris, exposera Philippe Druillet. Auteur de 
bandes dessinées, créateur de la science-fiction en 
BD, il collabore au journal Pilote et fonde la revue 
Métal Hurlant .. Qui sait, après Gyger, peutétre que 
ce génialissime auteur fera un jaur les graphismes 
d'un jeu micro... 

Morgan Feroyd 


La gaUrie LeH à Parif •xpeiara «uvras 
fonlotmagorlquai «t onirlqua* 
da Phtiippa Druillet du 38 avril au 12 juin. 
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TELE ET JEUX VIDEO 
Guerre el Paix 


N otre article du mois dernier sur l'affaire 
« jeux vidéo-épilepsie » dans les médias 
nous a valu un abondant courrier. Nous 
avons donc choisi d'exposer ici le point 
de vue polémique d'un de nos confrères 
qui apporte des éléments supplémentaires pour 
mieux évaluer tes rapports complexes entre la 
télévision et les jeux vidéo. 


Janvier 1993. J’ouvrais mon 
journal. Gros titres : <■ Le walk¬ 
man rend sourd, la télévision 
déforme les dents, les jeux 
vidéo rendent épileptique ». 
Tout allait bien. J'avais pris 
cette information comme elle 
devait l'être, c’est-à-dire au 
second degré. L’été a ses 
monstres du Lochness, l'hiver 
ses fariboles sur les méfaits de 
la modernité. Cela existe 
depuis que les médias exis¬ 
tent, et c’est finalement mar¬ 
rant. Tout allait donc bien. 
Quand, quelques temps plus 
tard, en lisant le numéro de 
mars de 77/f, je découvris avec 
effroi que c’était vrai : les jeux 
vidéo avaient rendu au moins 
une personne épileptique. Et 
sous mes propres yeux 
encore, en la personne de 
l’auteur de l'article «Télé 
contre jeux vidéo,.. C’est la 
guerre ! ». 

Cette maladie en principe 
n’est pas contagieuse, mais 
comme il vaut mieux prévenir 
que guérir, voici quelques 
remarques pour recadrer le 
débat et éviter que le mal 
gagne. 

Une première remarque ; 
regardons les faits. Il ne sert à 
rien de répondre au faux pro¬ 
cès que la télévision est cen¬ 
sée avoir fait aux jeux vidéo 
par un autre faux procès. En 
fait, loin d’un déferlement de 
reportages consacrés à la 
polémique de l’épilepsie, la 
télévision a présenté assez 
peu de choses : quelques 
minutes dans les journaux 
télévisés pendant un jour ou 
deux, reprenant la dépêche 
d’une agence de presse. En 


revanche, France 3 avait 
consacré pendant les fêtes 
une émission entière d'André 
Bercoff, Français, si vous par¬ 
liez, aux jeux vidéo, avec une 
tonalité nettement favorable 
aux jeux, sans parler de Micro 
Kids. Mais il est si difficile 
d’être objectif quand on est 


passionné... Il serait honnête, 
cependant, de reconnaître que 
lorsque la télé parle des jeux 
vidéo, et en particulier France 2 
et France 3, elle en dit rare¬ 
ment du mal- Le reste du 
temps la télé fait, au contraire, 
de la promotion pour les jeux. 
Deuxième remarque : com¬ 
mençons à balayer là où c’est 
sale ! Qui a « sorti » l’histoire 
, de l’épilepsie? Le Sun. un 
journal de presse écrite. Celui- 
ci, au sujet des jeux vidéo, 
donne la parole régulièrement 
à des spécialistes de la psy¬ 
chologie de l’enfant ou de la 
médecine, comme s'il s’agis¬ 
sait de drogue ou de délin¬ 
quance. Encore la presse 
écrite. Il aurait été normal de le 


dire. Mais il est tellement plus 
facile, et tellement plus sûr 
pour son avancement dans la 
carrière future, de ne pas s’en 
prendre aux membres de la 
famille, même lointaine.,. 

Enfin, et surtout, il y a une 
grande malhonnêteté, et une 
grande ignorance, à vouloir 
faire de cette affaire une que¬ 
relle de générations, entre la 
télé et les jeux vidéo. « Vieux 
crabes contre jeux vidéo », 
annonçait la couverture, et le 
dessin enfonçait le clou en 
montrant un vieux téléspecta¬ 
teur en face d’un jeune joueur. 
Mais tout le monde sait bien 
que pour les vieux cons, la ' 
télévision et les jeux vidéo sont 
dans le même sac 1 Sac dans 
lequel il n’y a pas besoin de 
fouiller très longtemps pour 
trouver aussi le rock, le rap, la 
BD, etc. En fait, tout ce qui est 
amusant. Marc Lacombe 
affirme, emporté par son élan, 
qu’« aux Etats-Unis les jeux 
vidéo sont en train de battre 
ies taux d’écoute de ta télé », 
Cette affirmation est ridicule. Il 
faudra encore des années et 
des années avant d'arriver à 
ce que les jeux représentent, 
ne serait-ce que le quart du 
temps passé devant la télé. De 
plus, il ne faut pas oublier que 
tout le monde ne peut pas se 
payer une console et des car¬ 
touches, ni que les filles dans 
leur grande majorité sont 
encore un peu tièdes au sujet 
de Sfreef Fighter II et autres 
Falcon. La télévision, elle, est 
gratuite, et plaît autant aux 
filles qu’aux garçons... Et elle 
est souvent bien faite, 

Mais cela n’empêchera pas les 
futurs Philippe Bouvard des 
jeux vidéo de cracher sur 
Thierry Ardisson, Dorothée, La 
Nuit des Héros ou Les 
Marches de la Gloire, 

Au fait, vous ne les trouvez 
pas révélateurs, vous, ces 
exemples d’émissions ? Dis- 
moi qui tu regardes et je te 
dirai qui tues... 

Michel Lebrasseur 
Journaliste 


iJ'JX UOiEiSiCE 
DE i-A -rÉM-É\AiSiDN 
sT DES UEDX \/^ÊDÉD 


En 1992 en moyenne, les François de moins de quinze 
ans onl regardé ta félé pendant deux heures par jour. De 
quinze à dix-huit ans, ce chiffre passe à deux heures 
vingt. Ces chiffres sont des moyennes sur toute l'année, 
mais il y a de fortes variations suivant les jours et les sai¬ 
sons. Par exemple le mercredi, le samedi et le dimanche, 
le temps que vous passez devant le poste monte parfois 
jusqu'à près de quatre heures. 

Aux Etats-Unis ces chiffres sont supérieurs d'environ une 
heure par jour pour la télévision. A côté, les jeux vidéo 
sont utilisés beaucoup moins longtemps. Il n'y a pas 
d'études aussi sérieuses cjue pour la télévision, mais 
celles qui existent disent a peu près ceci : 

— Un tiers des jeunes de moins de dix-huit ans joue 
beaucoup. Ce sont des garçons, de milieu plutôt aisé, et 
ils jouent environ une heure par jour (moins du quart du 
temps total passé devant la télé). Il y a très peu de filles 
dans ce groupe ; 

— Un fiers des jeunes joue aussi, mais épisodiquement, 
éventuellement chez des amis. Au total, cela ne repré¬ 
sente pas plus de dix minutes par jour, soit moins d'un 
vingtième du temps de télé. Ce sont les autres garçons et 
leslilles des milieux aisés ; 

— Un dernier tiers ne joue jamais, essentiellement des 
filles et des enfants de familles pauvres. 

Quand on fait le total on se rend compte que les jeux 
vidéo, même aux Etats-Unis, sont loin de représenter pour 
l'instant une menoce réelle pour la télévision dans son 
ensemble. Mais, ponctuellement (par exemple le samedi 
matin) on commence à voir l'audience de !a télé baisser 
un peu à couse des jeux. 

Michel Lebrasseur 
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ENTITY 




‘échoit la maîtrise d’Entity, 


Votre péreofuyi^ à oommiitocler de f'ou-defà.!Mai$.«njp|«ite. c est a vous 






OL*/ ftlll t y • +■ s®"* œuvre immortelle, Entity a 

O»* • )-i d'un atout pour séduire le joueur. Ce 

9“^ ref/ent l'attention au premier abord, c'est la qualité et la diver- 
^ sité des monstres rencontrés. Il y en a des petits, des moyens et des gros. Cer¬ 
tains rampent au sol, d'autres bondissent en bonds désordonnés, d’autres 
encore voient de différentes manières. Certains ont même oublié d'être bêtes, 
reculant pour rester dans le champ si vous tentez de les éviter d'un saut puissant. Le 
graphisme de ces monstres est véritablement de toute beauté, avec un souci du 
détail Impressionnant. Noël Billy, le graphiste a donné libre cours à son imagination 
; à côté des crtoturas ejc/etanfes ou ayant existées Cabe///es, dinosaures et autres sau¬ 
riens), il nous a concocté un bestiaire qui vaut son pesant d’or. On a envie de pro¬ 
gresser, rien que pour découvrir la "gueule» des monstres suivants. Entity est un 
OJfCe»enJ Jeu de p/«fe»-/onnes, enrichi d'un zeste d'aventure, le tout relevé par une 
sauce graphique appétissante. Moi, j'achète. 


Encore un beot'em ail ? Oui, 
mais celui-ci est une réussite. 
Cela dit sans chauvinisme aucun 
- malgré son nom, Entity est 
100 % français-. Il vous séduira 
grâce à ses monstres aussi 
« beaux » que délirants, à la 
qualité de son animation et au 
soupçon d'aventure qui donne 
au jeu une nouvelle dimension. 
Sans compter que vous incarnez 
une belle guerrière qui ne vous 
laissera certainement pas 
indifférent ! 


Impossible 
de rester 
Indifférent 
devant 
une telle 
qualité 
graphique. 

Bravo 
Mr. Biliÿ I 


La séquence de présentation superbe 
vous fait découvrir 
les charmes quasi irrésistibles 
de l'héroïne. 
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L ongtemps, Entity, la mysté¬ 
rieuse créature d’un autre 
monde qui se nourrit de 
l'énergie des planètes, a été 
contrôlée par le grand magi¬ 
cien Milgram. Mais Milgram a 
vieiili, laissant Entity échapper à son contrôle. 
Vous incarnez sa fille Anthémis. Elle a hérité 


du sceptre, armes plus puissantes, capacité de 
vol limitée, vie supplémentaire, téléportation 
vers une zone riche de bonus et, enfin, «créa¬ 
teur de plates-formes» qui permet l’accès à des 
bonus inaccessibles autrement. Le jeu ne dis¬ 
pose pas de sauvegarde mais fournit quelques 
options continues. 


Cette plante géante est le gardien 

du deuxième monde. Elle n'eat pas très ■ ■ 

Impressionnante au premier abord, 
mois ses attaques de spores 

(nullement sporadiques) sont redoutables. i. 


Je ne reviendrai pas 
sur la qualité des 
graphismes, que Jacques 
vous a déjà décrits. En 
revanche, j’aimerais insister 
sur un autre point Entity a aussr une 
dimension «exploration», qui est loin 
d’être négligeable. Contrairement à 
la majorité des beat'em ail, il offre 
plusieurs routes pour finir chaque 
niveau, certaines étant plus faciles 
que d’autres. On peut se balader 
librement dans chaque niveau, que 
ce soit latéralement ou en hauteur 
(si vous disposez des appuis néces¬ 
saires, bien sûr). De plus, le pro¬ 
gramme conserve l'état de tous les 
monstres du niveau, vous évitant 
ainsi de tuer plusieurs fois la même 
créature, sous prétexte que vous 
l’avez quittée des yeux! Il faut 
découvrir aussi les astuces qui par¬ 
sèment le jeu : comment accéder à 
une plate-forme, en apparence inac¬ 
cessible ? De même, l’ordre de récu¬ 
pération des bonus peut avoir son 
importance. Au chapitre des 
doléances, on peut regretter l’impos¬ 
sibilité de jouer à deux. De même, 
les décors paraissent si naturels que 
f'âbsence de scrolling différentiel se 
tait plus cruellement sentir. Entity 
n'en rMi* pas moins un bon jeu. Mol 
aue ai t j ’aahétm. 

Spirlt 



d’une partie des pouvoirs de son père, maîtri¬ 
sant les énergies vitales pour les concentrer 
en un flux d’énergie dévastateur au combat. 
Mais la quête que lui impose son père est quand 
même une sacrée gageure. En effet, pour 
vaincre Entity. il faut détenir le Boomerang 
magique d'Erinwhé. Il faudra auparavant récu¬ 
pérer les cinq cristaux, conservés jalousement 
par le monstre gardien de chaque niveau. La 
rencontre avec ces monstres se complique d’un 
nouvel impératif ; mettre la main sur les trois 
parties du sceptre de Bithmuth, seul capable de 
faire sortir ces gardiens de leur repaire. Le 
jeu comprend cinq niveaux, chacun d'eux 
étant de grande taiUe (60 écrans de large sur 
4 de haut). Votre quête vous mènera ainsi dans 
la Préhistoire, la montagne, la forêt, la grotte 
et l'apocalypse. Chaque monde est peuplé de 
ses monstres spécifiques. Face à tous ces enne¬ 
mis et dangers divers, notre héroïne pourra 
mettre la main sur un certain nombre de bonus: 
carte précisant l’emplacement d'une des parties 




; I 



l'équipe d'Enlity se limite à trois personnes, ehasune spésiallsée dans son 
domaine. 

DAVID PERES, le programmeur, a travaillé quinxe mais sur le prolol. On lui 
doit déjà Starrush et Wlld ainsi que les adaptations Amlga de Craay 

Cars II Titan. Pretesslonnel depuis l'ûge do 18 ans, il utilise Davpac 3 fMwr 

e rogrammer. Mais II se détend aussi sur Swpar Mario Kart, Supor Mario 
fond et Street Flghter II. 

NOEl BIILY, le graphiste à rimaglnoflon parHtulléremenl riche, dessine sous 
Deluxe Point III. Entity est son second programme, après Wild Street. Mais 
Entity est aussi son tlls spirituel, car non content dé réaliser les grapfilame*, 
il a aussi confv le jeu ot participé au «gameplay». 

CHRISTOPHE ZUREIUH a composé les musiques mélodiques qui accompagnent 
Entity. Comme la grande majorité des musiciens qui composent pour micro, 
il travaille sur Atari ST, à l'aide de Notator. 
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Les monstres sont d'une variété incroyable, tant 
en forme, qu’en taille ou en mode d’attaque 


Les décors sont superbes, à la limite de l’hyper- 
réalisme pour certains 


L’aspect «aventure» évite de laisser rouiller ses 
neurones 


Le tynannosoure de fin de premier niveau est criant de 
réalisme. Déplacez-vous sans relâche, sinon, il aura tôt fait 
de uous ajuster de ses i/eux-canons. 

DEUX MINUTES 
DE DECOUVERTES 
ET DE SAUTS 


Au début, vous allez surtout rencontrer de petits 
dinosaures, peu dangereux mais difficiles à ajuster. 
Profitez de votre tir à angles multiples et, au besoin, 
évitez-les de votre saut élégant. 


Ces dinosaures-là sont déjà un peu plus conséquents. Leurs 
attaques sont plus dangereuses et nécessiteront un tir plus 
fourni (le tir automatique est au rendez-vous). 


Pour franchir les marécages. Il faut sauter de bloc en bloc, 
en évitant les attaques fulgurantes du crocodile (ou de 
l'alligator, mais c'est caïman pareil 1} 


Il est impossible de jouer à deux 


Les bruitages sont quelconques 


TESTE SUR 

Amiga 500 avec 
6 Mo de RAM, 
deux lecteurs de 
disquettes et 
disque dur. 


lATÉRIEL 
SCESSAIRE 

Amiga tous modèles 


Mi 

NK 


Mémoire requise : 512 Ko 
(une version spéciale 
1 Mo est prévue) 
Contrôle : joystick, clavier 
Média : 4 disquettes 3''l/2 DD 
Installation sur disque dur : 
impossible 

Jeu universel (pas de texte) 
Manuel en français 
Protection disquette 

EDITEUR : LORICIEL 
DISTRIBUTEUR : 
LORICIEL 
CONCEPTION : 
NOËL BILLY 
PROGRAMMATION 
DAVID FERNANDES 


I Una version PC 
dmvrali voir fe 
jour un mois 
environ npr^s In 
sortie de la 
version Amiga. 

GRAPHISTE : 
NOËL BILLY 
MUSIQUE : 
CHRISTOPHE 
ZURFLUH 


















Les deux programmes sont un mélange de beat'em ail et d’aven¬ 
ture/exploration. Toutefois, les énigmes de Beast 3, d'un autre 
niveau de difficulté, l'assimilent en fait à un véritable jeu d’aven¬ 
tures avec combat. En revanche, la réalisation de Beast 3 est 
bien moins éclatante. 

Les décors sont moins travaillés, la mise en couleur beaucoup 
plus terne et l’animation, surtout le scrolling, moins fluide. Pas de 
comparaison non plus entre la gestion disquette abominablement 
lente de Beast 3 et celle plutôt rapide d'Entity. On ne retrouve pas 
non plus dans Beast 3 l’éventail de monstres proprement ahuris¬ 
sants d’Entity. 

Si vous aimez, les jeux d’action «intellectuels", préférez Beast 3. 
Si, au contraire, vous voulez un jeu d'action ne se limitant pas à 
l’appui du bouton de tir, choisissez Entity qui vous tiendra de 
longues heures en haleine. 


Moins beau que le premier volet qui avait étonné en son temps par la qualité de 
sa programmation.Shadow of the Beast 3 offre des énigmes difficiles qui 
passionneront tous les amateurs d’aventure-aclion. 


ENTITY 
FACE A 

SHADOW OF THE BEAST 3 


Tii 


ACTION 

PLATES-FORMES 

SIMULATION 

AVENTURE 

ROLE 

REFLEXION 

SPORT 

30 


ENTITY 


UN EXCELLENT BEAT'EM ALL, 
SERVI PAR UNE REALISATION 
SANS FAILLE, UNE BONNE 
JOUABILITE ET ENRICHI PAR 
UNE DIMENSION EXPLORATION. 


GRAPHISMES 

Il8 sont superbes, que ce soit eu niveau des décors 
bés réalistes (encore enricltls par les dégradés de 
cl^, ou des créatures minutieusement dessinées et 
d’une Incroyable variété. 


ANIMATION 

L'néroine bouge bien, tout comme les monstres (2S 
images par seconde) et le scrr^ling multidirectionnel 
se fait oublier par sa fluidité. 


MUSIQUE 

Les musiques sont mélodieuses et bien adaptées à 
chaque climat de niveau. 


BRUITAC^ 

Peu variés. Ils n'apportent pas grand^hose. 


PRISE EN MAIN 

Inutile de lire le manuel, te )au se comprend de lul- 
méme, les icônes de bonus étant suffisamment 
explicites. 


JOUABIUTE 

L'hércflne est aussi maniable au joystick qu'au 
clavier, ce qui n’est pas si courant sur Amiga. La tir 
continu automatique est une bonne Idée. 


DUREE DE VIE 

Un bon jeu d'action, enrichi par l’aspect exploration, 
mais qui laissera les -Intellectuels» sur leur faim. 


l^ïiTlïfijjp 
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BODY BLOWS 



TESTE PAR DOGUE DE MAUVE 





GUY 

^S’II y a un 
'titre qui a 
marqué ces douze 
derniers mois, c'est 
bien Street Fighter II. 
Le hit de Capcom a été 
adapté sur toutes les 
machines possibles et Imagi¬ 
nables. Mais, sur Amiga, le 
Jeu était plutôt moyen. C’est 
donc avec impatience que 
l’on attendait Body Blows, un 
"Clone» de SF II réalisé par la 
talentueuse équipe de Team 
17 fAlien Breed, Project>X, 


Assassin^. Attente fructueuse:. 
Body Blows est là... et il est 
très bien ! Les sprites sont 
gros, les personnages sur- 
prenants=fiem4oueur8 du 
monde entier vont adorer le 
ninja et son "Shadow» reten¬ 
tissant) et la réalisation tech¬ 
nique d'un très bon niveau, 
comme toujours avec Team 
17. Et puis la Jouabilitô ne fait 
pas défaut : on prend plaisir à 
maîtriser petit-à-petit son 
personnage fétiche en décou¬ 
vrant les points faibles des 
autres adversaires. Pourtant, 
J’ai tout de même quelques 


rcpraehmm à tain. Lm.jmB' 
phismes eont m 
sous de ceopr^ 
les musiqut 
impérIssMjles. 
tâtions techni 



ada mémoire ft 
mation des 
assez saccdSÊB. O' 
les combats fe nat Êrs 

avec le mêms^mrammnaae 
deviennent vite coAte. Cect 
dit, si vous cherchez an fatà 
de combat qui tienne Im^lmc, 
n’hésitez pas, BodrBlesfE va 
vous en mettre plein Ummc I 
Dogue dë^auma 
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Ninja vs NInJa, 
le combat du siècle I 
Body Blows permet à deux 
joueurs d'utiliser le même 
personnage (sans avoir 
recours à un code secret 
comme dans SF II sur 
consoles) et le ninja est sans 
doute le combattant préféré 
de la rédaction. 
Malheureusement, il est 
Impossible de différencier 
les deux personnages et on 
a vite fait de s'y perdre. Si 
vraiment uous coulez vous 
battre à armes égales. Il est 
préférable d'organiser une 
rencontre Nlfc-Oan. 


Après 

l'adaptation assez 
moyenne de 
Street Fighter If 
sur Amiga, voici 
venir Body Blows, 
ie beat'em ail à 
la sauce Team 17. 
Seul ou à deux, 
vous allez 
recevoir votre lot 
de baffes, lattes, 
boules, gnons et 
autres pains dans 
la g.*s Sans égaler 
les références du 
genre sur 
consoles, Bocfy 
Blows offre un 
challenge à la 
mesure de 
t'AmIga. Faites 
chauffer la colle, 
fa va saigner ! 
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Affrontement 
entre Nik 
et Dan, 
les deux 
frères 
ennemis. 
Alors que Nik 
s'élève 
dans les airs, 
Dan 

lui décoche 
une boule 
d'énergie 
gui va 

rebondir sur 
le sol avant 
de le cueillir 
en vol. 


ïiv.îivr.; 


mil 


Pour se protéger du ninjato aiguisé du Ninjo, Ylt-U ne pourra compter que sur sa vitesse. Ces deux 
personnages comptent certainement parmi les plus originaux de Body Blows (à ma connaissance, ils 
n'ont pas d’équivalent dans les autres beat'em ail). 


^ / OUI \ - ' ■ ^ 

I \i||aîs..j Coo/ / Enfin un vrai Jeu 
V_ de combat sur Amiga. 
Avec Body Blows, fous les 
« L adeptes de la bagarre de rue 
' vont Afre gdfès. La quanf/fé de 
personnages, la nombre de coups spé¬ 
ciaux, les décors animés, la bonne qua¬ 
lité graphique, ainsi que des musiques 
qui tiennent la route font de ce Jeu un 
nouveau classique sur micro. Street 
FIghter M n'a qu'à bien se tenirl U est 
clair que le Jeu n 'est pas parfait mais II 
asaode sutfisament d'éléments corrects 
pour que l’ensemble soit très agréable 
et psrt/cu//éremenf Jouable. Certains 
points sont regreftabtos. Tous /es per¬ 
sonnages ne sont pas de la même force. 
C’est à dire qu'il est Impossible de 
gagner avec Dug contre le NInJa (ou 
alors II faut payer très cher votre pote 
pour qu'il Joue comme un niais). Il est 
regrettable aussi que le nombre de posi¬ 
tions des sprites ne soit plus Important. 
L7mpr*ss/on de mouvement aurait été 
plus fluide et plus réaliste. Malgré ces 
quelques problèmes, Body Blows est 
un très bon Jeu de combat qui ne man¬ 
quera pas de vous plaire. 












BODY BLOWS 




Loraÿ et Junior échangent leurs coups spéciaux respectifs ; Flame of Buddha 
(qui aurait pu s'appeler Kllling Dragon) et Flst of Fury (qui porte assez bJen son nom /). 
Comme dans SF II, deux projectiles qui se louchent s'annulent. 



N e cherchez pas d'his' 
toire dans Body 
Blows, il n’v en a pas 

! Vous incarnez un com¬ 
battant hors pair qui va 
se mesurer aux dix 
meilleurs guerriers de la planète. Votre but 
; prouver que vous êtes le plus fort ! Et, 
dans la foulée, détrôner le mystérieux Max 
qui détient actuellement le titre de cham¬ 
pion du monde de combat de rue. 

A l'instar de Street Fighter II, les 
combats se déroulent dans un décor 
animé qui scrolle (d’une manière parfai¬ 
tement fluide) sur environ deux écrans de 
large et un écran et demi de haut, 

Les deux adversaires se font toujours face 
et chacun d'entre eux dispose, en plus des 
attaques et parades classiques, de coups 
qui lui sont propres. Cela va de la boule 
d'énergie à l’écrasement, en passant par 
l'invisibilité et le bélier. 

Il est possible de jouer à deux simul¬ 


tanément et jusqu’à huit avec l'option 
tournoi (même si les combats se font 2 
par 2). De nombreuses options permet¬ 
tent de paramétrer le jeu selon ses désirs. 
On peut jouer en temps limité (60 ou 90 
unités) ou non, autoriser le duel entre deux 
personnages identiques, sélectionner le 
niveau de difficulté et le décor (pour le jeu 
à plusieurs) ou encore choisir d'écouter ou 
non la musique. Le maniement se fait au 
joystick, avec l'aide des huit directions (avec 
ou sans bouton) - certains coups ne pou¬ 
vant s’effectuer que dans les airs. 

Au total, chaque personnage dispose 
d'une panoplie de 21 mouvements 
et ce sur un joystick classique. Le jeu 
reconnaît la présence d’un second drive 
et de mémoire additionnelle afin d’éviter au 
maximum les accès disque. Signalons enfin 
qu’une séquence de fin spéciale attend le 
joueur persévérant qui finira le jeu en mode 
“arcade” (difficile). Bonne chance, et que la 
rage soit avec vous ! 



# Il est possible de jouer à 2, 4 ou 8 
joueurs 


0 La jouabllité est bien étudiée et la dif¬ 
ficulté progressive 


0 Les personnages sont grands et dispo¬ 
sent d’un vaste éventail de coups (avec 
un joystick standard) 

0 La réalisation technique est impeccable 

L. J 



0 Les graphismes ne sont pas à la hau¬ 
teur du reste 


0 L’animation des personnages est sac¬ 
cadée 

L. J 


# Body Btows est disponible sur Amiga 
avec 1 Mo de RAM, Une version spé¬ 
ciale A1200 est à l'étude dans les labo¬ 
ratoires de Team 17, Les animations y seraient 
plus coulées (4 Mo de RAM 1) et on parle même 
I d'avoir quatre combattants simultanément à 
l'écran. 


MATÉRIEL 

NÉCESSAIRE 

Amiga tous modèles 
Mémoire requise : 

1 Mo minimum 
Contrôle : joystick 
Média : 3 disquettes 
3 "1/2 DD 

Installation sur disque 
dur : impossible 
Jeu en anglais 
Manuel en français 
Protection disquette, 

TESTE SUR 

Amiga 500 avec 1 Mo de 
RAM et deux lecteurs 
de disquette. 



Affrontement des 
ninja au milieu 
d'un laboratoire 
soviétique. 

Comme dans 
Street Fighter II, 
le décor scrolfe 
horizon talement 
et verticalement 
pour suivre les 
évolutions des 
personnages. 
L'analogie ne 
s'arrête pas là 
puisqu'on 
retrouve sur le sol 
de ce tableau la 
faucille et le 
marteau qui 
apparaissaient 
déjà dans SF H. 
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Editeur : Team 17 
Distributeur : Ubi Soft 
Conception : 

Danny Burke 
Programmation : 
Cedric McMillan Jr 


Graphismes : 

Danny Burke 
Bande-son : Danny 
Burke, Allister Brimble, 
STEPHEk & Gary 
Nicholas. 



premier est capable, de pra^i^sr.une 
lutont tandis que l'autre Joue les toupies peur 
de ressurgir devant son adversaire. 

, comme dirait La Chose. 


Kosâ 

MijK rien qMRBR 
|jy& le sogaut yt I 
«Ça üo efiauffer i», 


ide de choc Véual 

- - ;s<'CT/onci 




COMPARATIF 



BODY BLOWS 
VS 

STREET FIGHTER II 

C’esf évident, Body Blows s’inspire de Street Fighter II. Mais, si ceiui-ci 
a le privilège de l’âge, c’est bien là son seul avantage. Dans tous les 
domaines, c’est Body Blows qui sort itaingueur du duel en faisant au 
moins aussi bien et souvent mieux que son modèle. Les puristes qui 
connaissent par cœur la borne d'arcade souhaiteront peut-être retrou¬ 
ver leurs personnages fétiches de Street Fighter II. Mais les autres ont 
tout intérêt à s’acheter Body Blows. Ils ne le regretteront pas. 


Moins réussi que Body Blows. Street Fighter II surAmIga n’en a pas moins rencontré 
un grand succès auprès des joueurs par son statut d'adaptation officielle. 



ACTION 

PLATES-FORMES 

SIMULATION 

AVENTURE 

ROLE 

REFLEXION 

SPORT 

30 


OIGNE SUCCESSEUR DE STREffr 
FIGHTER H, BODY BlOWS 
EXPLOITE LES POSSIBILITES DE 
L'AMIGA SANS EGALER LES 
BEAT'EM ALL SUR CONSOLES. 


Les graohlsfres conettluent à mon avis l'un des 
points lalbles du jeu. Plus soignés, ils aurcient pu 
augmenter considérablement la note d'intérêt 


ANIMATION 

Compte tenu des limitations de mémoire, elle est 
plutôt réussie rirais les mouvements des 
personnages n'en sont pas moins saccadés. Le 
ecFolling de tond, par contre, est Impeccable. 


MUSIGHJE 

Il Y a une mélodie pour chaque tableau et une 
musqué très .dance* accompagne les menus. Ceci 
dit l'ensemble reste assez banal pour un ^iga. 


C'est autre diose que Street fighter II. 

Dans Body Blows, les personnages crient ahanent 
et lancent des Imprécations à tour de bras. 
.Shadow I'. 


On peut ownmencer à jouer (et à perdre) en 
quelques minutes. Il faudra quand même uns bonne 
dizaine de combats avant de mahristt- chaque 
combattant 


JOUABIUTE 

Un joystick classique suffit amplanent pour gérer 
les it mouvements disponibles. Dommage que les 
combats avec deux personnages Identiques soient 
souvent confus. 


DUREE DE VIE 


Dans ie genre. Body Blows risque de vous résister 
ongtemps mas vous y rer^endrez sans relâche poui 
essayer de vaincre Max. Le mode multl-joueurs 
augmente encore la durée de vie. 
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BODY BLOWS 

































































WALKER 


TESTE PAR DOGUE DE MAUVE 


Qui n'a iamais rêvé de conduire i'un 
des immenses bipèdes de métai du 
Jlefour du iedl ? C'est précisément ce 
que vous propose Walkor, ie nouveau 
|eu de DMA Design. Haut comme un 
immeubie, foulant au pied vos 
adversaires impuissants, vous allez 
faire passer le Terminator pour un 
inoffensif moustique ! Walker, c'est de 
l'action, de l'action et encore de 
l'action. Si la profondeur de ieu en 
souffre, le plaisir, lui, est intense ! 


Vous ne 
devrez en 
aucurt cas 
laisser ce 
train de 
munitions 
atteindre le 
camp 
ennemi. 

C'est en tous 
cas une 
excellen te 
occasion 
d'utiliser le 
verrouillage 
de votre 
viseur 
(Lock ON) I 


“W 'an de crasse 2029”. Sur une terre 
I dévastée par l'Holocauste, les hommes 
toujours aussi fous - sont divisés en 
deux factions qui s’affrontent sans trêve. 

D'un côté, une véritable armée dotée d'avions, de 
tanks, d’hélicoptères et de lance-roquettes. De 
l’autre, un groupe para-militaire de savants qui vient 
de mettre au point l'arme ultime : le Walker. Haut 
d'une quinzaine de mètres, ce géant de métal extrê¬ 
mement mobile est équipé de mitrailleuses lourdes 
et d’une carapace blindée des plus résistantes. Vous 
avez été désigné volontaire pour conduire cet engin 
de mort au cœur du camp ennemi. Votre mission : 
obÜtérer à jamais tous ces chiens du Bronx ! Malgré 
la puissance de feu dont vous disposez, ce ne sera 
pas facile. D'immenses machines de guerre, assis¬ 


tées par des troupes fanatiques, gardent l'accès de 
chacun des quatre niveaux du jeu. Seul un dosage 
parfait d’habileté, de chance et de force brutale 
vous permettra de vous en sortir... 

L'action se déroule en 2D, le long d'un scrol- 
ling horizontal plein écran. Vous faites avancer 
le Walker à l’aide du clavier mais utilisez la souris 
pour viser et faire feu. Quoique inhabituel, ce sys¬ 
tème se révéle finalement très pratique. Heureuse¬ 
ment car. en face à vous, on fera tout pour désin¬ 
tégrer votre blindage (la barre verticale en haut à 
droite). Attention, vous n’avez que trois Walker ! Il 
faudra aussi surveiller constamment la température 
de vos mitrailleuses qui ont une nette tendance à la 
surchauffe. Pensez à relâcher la gâchette de temps 
en temps ! 


{MAU I i 1-0 

-J 1 wwn . I Désolé, j’ai 

^ beau être un 
fan inconditionnel de 
- F Star Wars et rêver 
toutes tes nu/ts de pié¬ 
tiner des soldats impériaux à 
bord d'un des fameux tanks à 
démarche de pouiet du « 
Retour du Jedl », Walker me 
laisse complètement froid I 
D’accord, le Walker est 
superbe et l'animation est par¬ 
faite, mais l'action est fran¬ 
chement trop répétitive... En 
tait, vous vous occupez beau¬ 
coup pius de viser avec le cur¬ 
seur de la souris (comme dans 
le premier Operation Wolf venu 
I) que de manœuvrer votre 
tuperbe engin métallique. 
C’est b/en dommage car l'Idée 
de piloter une de ces 
Incroyables créatures méca¬ 
niques me mettait déjà l'eau à 
la bouche... Je suis franche¬ 
ment déçu mais je me console 
en pensant à l'arrivée pro¬ 
chaine de K-WIng sur PC I A 
votre av/Srr, j'achète ? 

Mgrc Lacombe 
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Et voilà I A 
peine avez-vous 
réussi à 
dégommer le 
gros de 
fanlasslnê 
que les 
parachutistes 
passent à 
l'attaque. 
Malheureuse¬ 
ment pour eux, 
le combat est 
Inégal. Vous 
êtes donné 
vainqueur à 
100 contre 1. 


La mort vient 
du ciel... mois 
aussi du soi I 
Walker ne vous 
laissera pas une 
seconde de 
répit. L'ennemi 
déferle de tous 
les cdtés et il va 
falloir Jouer en 
virtuose de la 
mitrailleuse 
pour vous en 
sortir. 



OM4. DerrJAr* tes trois lettres se tache l'un des groupes de programmeurs 
les plus attih sur Amiga à l'heure actuelle. Même si leur nom n'es* pas aussi 
évocateur aue celui des Bitmap Brothers eu de Sensible Softwc^e.les 
membres OMA Design sont des « vieux de la vieille ». fermée on 19B8, la 
compagnie fait vivre auleurd'hul prés de 25 personnes, l'équipement de 
DMA deslan ferait rêver bien des belles "près". Dans les locaux de DMA, 
90% des micros sent reliés à un super réseauJUM) Jî^'deo^ealr 4 gWM 
de données. Pour le dévelepnemont des titres sur CO, OMA s est offert 
wHe Silicon Graphies Iris fndfeo of gvatre PC 454 SO/lOOMhx peur le 
medelaae des imagos en 3D. Weur mémoire, voici les Hfros qu'a développé 


Z7u7;7éVinYaT:n'plZZi^Vle''’^^^^^^^^ 

occupé de nombreuses conversions sur toutes machines (micros et <enMfe*i' 
En outre, DMA développe plusieurs systèmes d'atde à la conce^en t CDMA 

IP_ aiê _S ^ élék cisBj»pfii»c »JéaumMB£^s ttotntn^ 


( OUI A / 

ImaiSMJ semble qu’après 
avoir titillé nos ins¬ 
tincts protecteurs avec 
Lemmings, les auteurs de 
DMA aient décidé de libérer 
nos pulsions destructrices. Dans 
Walker, vous utiliserez toutes vos 
ressources pour écraser, massacrer 
et réduire en charpie les petites 
créatures qui vous font face. Certes, 
cet aspect du soft a de quoi mettre 
mal à l’aise. Mais il ne s'agit guère 
que d’un Jeu et l'on peut y prendre 
beaucoup de plaisir sans être un 
tueur sadique. J'avoue m'étre amusé 
comme un petit fou à piloter le Wal¬ 
ker. Malgré le côté répétitif de 
l’action. Je continue è y Jouer et J’ai 
bien l’intention de terminer ce 
satané quatrième n/veau / Dommage 
que l'ensemble manque de couleurs, 
proDadiement pour faciliter le tra¬ 
vail des programmeurs. Les brui¬ 
tages, variés, sont à la hauteur. Clin 
d'ceil sympathique : au niveau 3, les 
connaisseurs reconnaîtront la 
musique qu'écoutent les marines 
dans i’iiéiicoplère de Predator. Sans 
être un musf, Walker reste un Jeu 
tatmmgcd^iÉmpui ravira. J’en suis sûr, 
tammmateurs d’action. Pour ma part, 
J^économlse pour m'offrir X-Wing, et 
Je convainc mon petit frère de 
t'acheter. 

Dogue de Mmuvm 
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f ■ 


Û 

IA 


KTominal Shield 

Lock OFF 


L’ennemi eal prêt d tout pour détruire votre Walker. Ici, 
des kamikates en deltaplane vous bombardent sans 
répit et se Jouent aisément de vos tirs, 


P Nominal 




DANGER 
Lock OFF 


D'accord, les bougres ont amené l'artillerie lourde, 
tanks et basoakas. Mais Ils vont vite se heurter à vos 
arguments de choc ; les mitrailleuses lourdes du Walker. 




•j**V <h ; - 


Z 

Cl 




■danger 


Lock OFF 


DANGER 


Lock OFF 


♦ 


Skield N. 


Au lieu de vous acharner sur cet hélicoptère abattu, 
vous feriez mieux de vous préoccuper du char qui vient 
de suTQir derrière vous et vous arrose copieusement de 
roquettes. 


'(Ah, ah, ah f Ecartez-vous de fà, bande de nabotsfi*. Avec 
trois vies et un bouclier pratiquement intact, vous irez 
loin, très loin f 


DEUX MINUTES DE 
DESTRUCTION ECHEVELEE 






VERSION 

Walker n’est 
disponible que 
surAmiga 
(1 Mo). Aucune 
autre version 
n'est annoncée 
pour le 
moment. 


• •• 


TESTE SUR 


Amiga 500 
avec 1 Mo 
de mémoire et 
deux lecteurs 
de disquette. 


nTi 


ATÉRIEL 

CESSAIRE 


Amiga tous 
modèles 

Mémoire requise 

1 Mo 

Contrôle : souris 
et clavier 
Média : 

2 disquettes 
3”l/2 DD 
Installation sur 
disque dur : 
impossible 
Jeu en anglais 
Manuel en français 
Protection logicielle 


L'animation du Walker et des 
personnages rappelle les 
meilleures séquences de Star 
Wars. Du grand art I 

Même si la subtilité n‘est pas 
son fort, Walker est l'un des jeux 
les plus défoulant qu'on ait 
jamais vu ! 

Pour un shoot'em up, la mise en 
scène est originale. 


Malgré la variété des adversaires 
(fantassins, tanks, hélicoptères, 
etc.), l’action est trop répétitive. 


Les chargements sur disquette 
sont longs et intempestifs. 


Edtteur : 
PSYGNOSIS 
DiSTRtBUTEUR : 

Exasoft 

CONCErmON/RÉAL 
— iSATiON : DMA 
^ Design 
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Tüts 


COMPARATIF 



Pour un shoot'em up, on peut dire que Walker est un jeu original. La grande 
différence avec les autres shool em up est que, pour une fols, c'est VOUS qui êtes 
plus gros et plus fort que nos aduersaJres. Mais attention, si les ennemis sont 
tout petits. Ils restent dangereux. Et voue devrez aussi affronter tanks, 
hélicoptères et autres bombardiers, sans parler des boss de fin de niveau I 



Pour un shoot'em up, on peut dire que Walker est un jeu original. La grande 
différence avec les autres shoot'em up est que, pour une fols, c'est VOUS qui êtes 
plus gros et plus fort que vos adversaires. Mais attention, si les ennemis sont 
tout petits, Ils restent dangereux. Et nous denrez oussi affronter tanks, 
hélicoptères et autres bombardiers, sans parler des boss de fin de niveau I 

WALKER 

FACE A PROJECT-X 

Difficile de trouver un Jeu similaire à Walker... Contrairement à 
ce qui se passe dans le Jeu, ce genre d’engin ne court pas les 
rues. Finalement, le produit qui s'en rapproche le plus est Pro- 
ject-X Les deux softs sont axés sur la lutte acharnée d’un homme 
seul dans son appareil face à une horde d’aversa/res. Bref, deux 
shoot’em up purs et durs ! Project-X l’emporte sur Walker en 
terme de réalisation (plus de couleurs, sprites plus gros, etc.). 
Mais Walker profite de l’originalité de sa mise en scène et du 
véhicule lui-même. Attrait de la nouveauté mis à part, /'avoue 
avoir une petite préférence pour Walker qui propose une action 
encore plus furieuse que Project-X et vous donne vraiment 
l’impression d’être surpuissant. A part peut-être Populous, rares 
sont les Jeux qui font cet effet-là I 


ACTION 

PLATES-FORMES 

SIMULATION 

AVENTURE 

ROLE 

REFLEXION 

SPORT 

3D 


WALKER 


A 


TV 


1 % 
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AU MiNU i FANTASSIN HACHÉ, 
GIGOT DE ROQUEnE, 
HÉLICOPTÈRE FUMÉ BT TANK 
FONDU AU NAPALM. LE JEUX LE 
PLUS « OVERKILL » D'AMIGA 1 


GRAPHISMES 

Les graphismes sont post-apocalyptlqjes à souhait 
mais manctuert cmallement de couleur. 


ANIMATION 

RIer à redire. Le Walker bouge avec la grâce d’un 
ange de la mort et le scroUing est fluide. 


MUSIQUE 

Réservées aux pages staflgues, les musiques de 
Walker sont agréées mais pas inoubliables. 


BRUITAGES 

Les bruitages, nombreux et recherchés, contribuent 
énormément à l’amWarce chaotique de Walker. 


PRISE EN MAIN 

On a tout compris en deux temps-trols 
mouvements. Dommage que les accès disque 
sdent aussi lents et fastidieux. 


XXJABIUTE 

Le Walker se manie au doigt et é l’cell. Certaines 
situations sont parfois confuses 
mais > c’est ça le guerre, coco I 


DUREE DE VIE 

Les fans d'action y reviendront encore et encore 
mais les joueurs plus > cérébraux ■ 
s’en lasseront assez rrtte. 



i 

I 

► 

e 





J:'"'' 

■■ 





X 



83 


WALKER 






































EL FISH 
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Depuis le très ancien 
iitt/e Computer Pooplo, 
aucun programmeur ne 
s'était attaqué à une 
simulation « autonome » 
de la vie. Cette gageure 
n'a pourtant pas effrayé 
Alexey Pafltnov (auteur 
de Tetris et autres 
Welltris) et son équipe, 
qui nous livrent là un 
logiciel étonnant, basé 
sur la vie d'un aquarium 
et la reproduction de ses 
poissons. 

E l-Fish a pour but de récréer de 
manière réaliste la vie d’un 
aquarium. Le programme se 
subdivise en différents modules. 
Dans un premier temps, il faut 
pêcher les proissons qui serviront de 
point de départ. E suffit de cliquer avec le curseur- 
hameçon sur n’importe quelle région aquatique. 
Les poissons varient beaucoup, tant en taille 
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qu'en forme ou en couleur, selon le lieu et le 
moment de la pêche. Vous pouvez ensuite jouer 
sur le code génétique pour modifier la forme ou 
les nuances de chaque poisson. Si vous forcez 
trop ces recombinaisons génétiques, vous 
obtiendrez un mutant stérile. Croisez ensuite vos 
poissons, en jouant une nouvelle fois sur la 
génétique. Une fois en possession d'une gamme 
suffisante de poissons, laissez le programme 
calculer les animations pour chacun d’eux. En 
mode VGA et taille agrandie (plus gourmand), il 
faut compter 5 à 15 minutes et 200 à 600 Ko 
occupés sur le disque dur pour chaque poisson. 
Il est temps de vous occuper de Taquarium lui- 
même. Vous pourrez ainsi choisir le décor arrière, 
le type de fond, les plantes, les éléments fixes 
mobiles ou immobiles (aérateur, rochers, etc.), et 
même rajouter une série d'animations complé¬ 
mentaires ; hippocampe, plongeur, escargot, 
méduse, crabe, hameçon avec son ver. et même 
chat cherchant à capturer un poisson ! D ne reste 
plus qu’à choisir dans votre «piscithèque» les 
poissons à y incorporer et l’éventuelle musique 
qui vous bercera. Admirez alors votre création 
animée, soit en spectateur attentif, soit en inter¬ 
venant à la souris pour aller taquiner quelques 
créatures, donner à manger aux poissons ou 
éteindre la lumière de l’aquarium. 


-LVoui) 

* \ j Passionné d'aqua- 

^ riophilie depuis ma 
prime enfance, j’ai été sub- 
- L jugué par la qualité de la 

* simulation. Graphiquement, 
on voit parfaitement les reflets lumi¬ 
neux courir le long des écailles des 
poissons en fonction des mouvements. 
Les mouvements eux-mêmes sont d'un 
réalisme parfait Que ce soit les ondu¬ 
lations du corps, les battements des 
ouïes ou des nageoires, les frémisse¬ 
ments des nageofres au repos, et bien 
d’autres choses encore, on a bien du 
mal à réaliser qu'il ne s’agit "gue» 
d’une simulation. Et ce n'est pas tout. 
Le comportement des poissons eux- 
mêmes a été respecté. Certains nagent 
en pleine eau, d'autres explorent le 
fond ou restent près de la surface. 
D'autres encore, plus timides, se 
cachent derrière les rochers et les 
plantes pour n’apparattre qu'un court 
Instant. Môme en groupe, on retrouve 
les comportements typiques des pois¬ 
sons, certains restant en banc serré 
(avec souvent un poisson plus témé¬ 
raire à l’écart) et d’autres vivant leur 
vie chacun de leur côté. Si vous aimez 
les aquariums, vous ne pourrez vous 
tasser d’El-Fish, acquisition indispen¬ 
sable ! 

Jacques Harbonn 


















Pêcher est (cl tout à fait simple et l'on est loin 
des combats de ta pêche au gros ! Pour 
diversifier la tai((e, et la couleur des poissons 
recueillis, changes souvent de lieu de pêche. 






Les 'manipulations génétiques» se limitent au 
déplacement des deux curseurs. Un témoin rouge 
signale le seuil à partir duquel ces 
recombinalsons vont trop affecter le potentiel 
génétique du sujet, le rendant alors stérile. 



Les croisements combinent les possibilités 
génétiques des deux Individus à celles des 
manipulations génétiques. 




Tf # 


0 


'NON)je ne 
I y suis pas 

tout 

^d'accord avec 
T Jacques. Il est vrai 
que /e n'ai jamais ressenti 
la moindre passion devant 
un aquarium et ses pois¬ 
sons sans âme. Mais il y a 
aussi d'aufres problèmes, 
liés au programme lui- 
même. Tout d'abord le 
calcul de l'animation des 
poissons est d'une lenteur 
Insoutenable, même sur 
un gros PC. Que faudra- 


t-il compter en mode 
5VG>t? Une heure par 
poisson sur un gros PC ?! 
Ensuite, les "manipula¬ 
tions génétiques» se limi¬ 
tent vraiment à leur plus 
simple expression ; 
déplacer un curseur. On 
n’a vraiment pas l’impres¬ 
sion de s'introduire dans 
les arcanes de la géné¬ 
tique profonde. 
Pourpuof ne pas avoir 
repris un système proche 
du très ancien mais excel¬ 
lent Eco. Les manipula- 


tions génétiques s’y effec¬ 
tuaient en déplaçant les 
gènes le long des chro¬ 
mosomes, système autre¬ 
ment plus évocateur 
qu’un simple curseur. 
Seule la création de 
l’aquarium et de ses élé¬ 
ments apporte une cer¬ 
taine diversité. Mais à 
moins d’étre un pas¬ 
sionné, j’ai bien peur que 
ce programme ne vous 
fasse rapidement. Moi en 
tout cas, je n’achète pas I 


Editeur : Maxis 
Distributeur : Mindscape ^ 
Conception/réalisation ; Oleg Ivanov, 
Alexander Galkin, Oleg Fedotov. Andrey 
Emel'Ianenko, Jouri Dicoushin, Alexei 
Jakovlev, Dmitry Tolkachoff, Boris 
Bobtchenko, Gennadij Naryshkin, Serge 
Noskov, Alexej Pajitnov, Vladimir 
Pokhilko, Nickolai Strakhov, Boris 
VOLKOV. 


EL-riSH A IV^ 


■ . 


Ce n'est pas «ne blogue, El-Fîsh étal# présenté fl ^ ' 

fmflgfnfl fors de ta cen/érenee sur la Vie artmeiette. 
Certes, les graphismes d'El-Fish ne peuvent pas . . ^ 
rivaliser avec ceux des Silicea Graphies et la lentaOHPe 
calcul du PC ne taisait pas honneur au thème du TihapÆ. 
Réei mais le fait est gu'El'Fish ne dépareillait pas au 
milieu des autres applitations du genre. Il semble bien 
que, peu à peu, le monde fabuleux des Images de 
synthèse et celui de nos micros ludiques tendent à se 
reiolndre. Voilà une perspective des plus réjouissantes 


1 


FLOP 


La fidélité de ia simulation se retrouve 
à tous les niveaux 


Le calcul des animations est vraiment 
trop long 


Face aux adaptations sans cesse 
recommencées des mêmes thèmes, on 
découvre enfin un programme vraiment 
original 


La version finale tournera en VGA et 
SVGA 


Le programme se contente de très peu 
de mémoire basse 




Si vous avez un petit disque dur, il fau¬ 
dra limiter le nombre de vos créations, 
car elles sont très gourmandes en place 
disque 


Les manipulations génétiques auraient 
pu être mieux présentées 


UU El-Fish 
n’est 

disponible que 
sur PC et 
aucune autre 
version n’est 
annoncée. 


TESTE SUR 

PC4S6DX33,8 
Mo de RAM, carte 
SVGA 1 Mo, Carte 
Sound Master Pro 2. 


M 

NE< 


ATÊRIEL 


CESSAIRE 



PC 286 12 MHz 
minimum (386 et 
au-dessus forte¬ 
ment conseillé 
pour le calcul des 
animations) 
Mémoire requise : 
640 Ko 
Modes 
graphiques : 
VGA/SVGA 
Cartes sonores : 
Adlib (classique et 
Gold), Sound Blas¬ 
ter (classique et 
Pro II) 

Contrôle : clavier, 
souris ( quasi 
indispensable) 
Média : 5 dis¬ 
quettes 3"l/2 HD 
Installation disque 
dur : obligatoire 
(10 mn environ) 
Espace requis : 

5 Mo (plus rani¬ 
mations des pois¬ 
sons). 

Jeu en anglais 
Manuel : français 
Protection : 


aucune 


•|:’C 
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EL FISH 











































































EL FISH 



COXOR 


caotti-n 


DCORCC OF gBRIRTION 


fiCTIONS 


Les poissons évoiuent de manière à être parfaitement intégrés au décor. Ils se cachent 
derrière un rocher, passent entre deux feuilles et n'hésitent pas, au besoin, à aller grignoter 
les bordures des feuilles. 


STBBT I 


CflMCÇLj 



L'humour n'est pas oublié. Ce crabe, tout à fait normal au premier abord, salue en retirant 
son hau(.de-/orme et en agitant sa canne lorsqu’on le touche I 


ib EL-FISH, 

C PROGRAMME UNIQUE ! 

a il est quasi impossible de comparer El-Fish à un autre logiciel. 
Dans les autres logiciels de « simulation de vie » ^Sim Life par 
exemple), vos actions auront des conséquences plus ou moins 
immédiates, qui influeront sur le Jeu. Dans EI>Fish, foutes vos 
actions n’auront aucune conséquence négative (en dehors de la 
stérilité des mutants). En fait par bien des côtés (définition du 
contenu de l'aquarium et de sa disposition), le programme 
s'apparente plus à un logiciel de création qu’à un jeu. L’aspect 
ludique est cependant loin d’être absent, car on se passionne 
. _ vite pour ces croisements donnant des poissons toujours renou- 
velés. 




ACTION 

kil PLATES-FORMES 
SIMULATION 
AVENTURE 
ROLE 

REFLEXION 
SPORT 
3D 


EL-FISH 




D'UNE GMNM OMGMALni B* 
nsH RffRODun AVK roËirt U 
VHD^ UN AOUMHUM. L'ASPEO 
GMINHIE ET L'INSTAllAIION DE 
L'AQUAMUM APPORIENT UN nU& 


GRAPHISMES 

Les 2S6 couleurE sont pa/lattement mises à profit et 
les graphismes de tous les éléments très soignés. 


ANIMATION 

Elle est excellente, d’une exPaordinaire fluidité sur 
un 48S et surtout d'un réalisme proprement 
ahurissant (on fart encore des découvertes après 
des heures de conterrtpiaïor !|. 


MUSIQUE 

Les musiques sont agréables, 
avec une originale option—possibilité pour 
certaines d'être go n éràos par l'ordinateur—qui 
donne des résul^ très corrects. 


BRUITAGES 

Ils srxit tout simplement Inexistants, 
ca qui n’a rien d'elonnant 
dans le mcnde du silence ! 



PRISE EN MAIN 

Inuflle de lire une volumineuse documentation 
avant de plonger dans le logiciel. 

Tout est parâtemont naturel... 


JOUABiUTE 

La souris r^sond oonectement mais marque 
cependant quelques pauses brèves 
dans certains cas. 


ENJREE DE VIE 

Attention, ce chiffre ne concerne que les passionnés 
d'aquariophilie qui y reviendront sans cesse. 

Les autres risquent de s’en désintéresser 
après un bref coup d’csil I 


DIHUulté 
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PREHISTORIK II 


Suite des 
aventures 

du plus célèbre homme de 
Cremagnon du monde 
vidéo. Vêtu de sa peau 
de panthère et armé d'un 
gourdin, il traverse les 
dix niveaux du jeu à la 
recherche de nourriture. 
L'éditeur Titus signe, une 
nouvelle fois, un 
excellent jeu de plates- 
formes bourré d'humour 
et qui mise avant tout sur 
l'action non-stop. 


P rehistorik est un personnage un peu 

primaire mais fort sympathique. La télé 
et les bals du samedi soir n’ayant pas 
encore été inventés, sa seule occupation est la 
chasse. Un gourdin dans la main, il part au 
petit matin en quête de nourriture. Et on ne 
peut pas dire que Mère Nature soit radine ! 
Oiseaux, mammifères, poissons et même 
insectes... il y en a pour tous les goûts ! 1! suffit 
de les assommer pour s’en régaler. 

Après le plat de résistance, il peut s’offrir des 
petites gâteries, pâtisseries et autres sucreries. 
Dissimulés dans les recoins et les salles 
secrètes, ces bonus augmentent considéra¬ 
blement les points. Encore faut-il mettre la 
main dessus. Pour terminer les dix niveaux, il 
existe plusieurs chemins. Pour trouver le bon, 
il faut bien souvent prendre des risques 
insensés comme se jeter dans le vide ou 






Le scrolifng est multidirectionnel 


Le parcours n'est pas linéaire 


Les décors sont colorés 


L’animation est très souple 


TESTE PAR LAURENT DEFRANCE 



rebondir sur des monstres. La gestion des 
cceurs d’énergie est intéressante. Si vous êtes 
touché, vous perdez un cœur qu’il est possible 
de récupérer en allant boxer votre ennemi et 
en ramassant un certain nombre d’os. Ainsi, 
se faire toucher devient un vrai plaisir ! Le 


pilotage d’un deltaplane est une des petites 
surprises de ce soft. Bien que cela ne soit pas 
obligatoire, il est grisant de prendre la voie des 
airs. Cela nécessite un minimum d'entraî¬ 
nement, mais une fois l’engin maîtrisé, on a 
bien du mal à s’en passer. 




Les séquences de deltaplane sont 
originales 


Il y a une centaine de bonus et 
des passages secrets 


EDITEUR : 
TITUS 

PROGRAM' 
MATION : 
ERIC ZMIRO 
GRAPHISME : 
FRANCIS 
FOURNIER ET 
MORGAN 
VALQUE 
MUSIQUE : 
FABRICE 
PAUMIER 


nop I 


Le scrolling est un peu trop rapide 


Il n'y a qu'une dizaine de niveaux 


Certains monstres de fin de niveau 
sont vraiment trop coriaces 


à 
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EHISTORIK II 


















ms le domaine des /eux de plates-formes, 
Titus n'a de leçon à recevoir de personne. Pre- 
historik U«^scr/( dans la lignée des Blues Brothers, 
Moktar ou Super Cauldron tout en conservant ses 
Pf o p ro s amewctérlsUques. 

grinclpe qui permet de récupérer presque Instante- 
■HÉBBvi» ^maommant son agresseur rend la par- 
M carrttmn-ap-bta dosage de la difficulté, 

MIBkMtant que le /oueur dispose unlque- 
''iliiiik «tpMt mottr^-aW tombe dans des 



Si les attaques à coup de gourdin ou de hache n’ont rien d’ori¬ 
ginal, il faut voir le personnage se mettre en colère et marcher 
vers l'ennemi, les poings serrés et les pectoraux bandés. A 
ce moment-/à, sa force de frappe est multipliée par quatre et 
ça fait mal. 

L’humour est une composante essentielle du Jeu. On va de 
surprise en découverte, et l’action ne faiblit jamais. Pour ce qui 
est de la technique, c'est du tout bon, ce qui ne gâte rien. 
Oraphismes soignés, scrollings sur trois plans, musique et 
bruitages digitalisés... 

Le tout enrobé d’une excellente jouabilHé et vous avez l’un 
des meilleurs Jeux de plates-formes sur PC. 

4xef Munschen 


A LA RECHERCHE DU DELTAPLANE JAUNE 

Au niveau quatre, dans la forêt, le deltaplane est le - véhicule - le plus pratique pour survoler tous les problèmes. Mais II n'est pas facile à atteindre. 



Dans un premier 
temps. Il faut., 
descendre par un 
escalier de brique. 



Arrivé sur la 
dernière marche, 
taisseX'Vous 
tomber le long de 
la paroi. Et là, 
surprise ! De 
grosses guêpes 
vous récupèrent. 



Mais il ne suffit 
pas de se laisser 
transporter par 
ces charmantes 
bestioles. Il faut 
avancer tout en 
sautillant. 
Exercice 

particulièrement 

périlleux. 



Vous vous 
apercevres vite 
que le jeu en vaut 
la chandelle. Vos 
efforts seront 
récompensés 1 



Il V a deux cavernes dans le premier niveau. Cime 
ramène le joueur au début du jeu. A éviter I Vautre 
vous met en présence d'araignées à huit paOms 
prèf^s-à vous empêcher de vous restaurer. jV» 


Dès le début, en frappant sur la pancarte, quekfueà 
friandises apparaissent. Très souvent, cer bonus 
sont cachés dans des endroits surprenants. On 
peut dire que l'aventure commence bien. 


Nejou 
flàiuss vous 


chaque rencontre ! 
jiiuiuurt» celle de vos 


ennemis pour atteindre des plateformes aériennes 
ou des bonar sRaasidus dans levoirs, 
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CE QUI FAIT LA 
DIFFERENCE 

Prehislorik II »$t un /«w du platus-furmus qui 
à prumiéru vuu n'a rlun du blua oWglnaf. Ne 
lamah su Hur uux prumiérus apparences. Eric 
Ziulru, lu programmeur, ne s'esf pas contonté 
du réuUllsur lus rouNnes dus anciens /eux. 
Il lus a peauNnAes et s'esf même permis 
df'Innover, lu bougre I Son screlllng sur trois 
plans, peu courant sur PC, est un petit bi/eu 
ainsi que lu ludItluuM niveau en screlllng 
vertical « bloqué ». En clair, cela signifie que 
ie /eueur doit prendre ses fambus à son cou 
s'il ne veut pas se faire écraser par le décor 
qui screlie du haut un bas. Et bien sêr, si 
Prehisterllc dévale le niveau trop vite, c'est 
la chute. Unique en son genre, un mode 
replay permet de ruvisuallsur la dernière 
séquence d'attlun, /uste avant la mort. 


TESTE SUR 

PC 3S6 dx 25 Mhz, 
.avec 

2 Mo de mémoire 
avec SoundBlaster. 


ut 


ATÉRIEL 

CESSAIRE 



PC tous modèles 
Mémoire requise : 

1 Mo 

Modes graphiques : 
VGA/SVGA 
Cartes sonores : 
AdLib, SoundBlaster 
Contrôle : clavier, 
joystick 

Media : 2 disquettes 
3"l/2 DD 

Installation sur disque 
dur: facultative (5 mn 
environ) 

Espace requis : 1 Mo 
environ 

Jeu en français 
Manuel en français 
Protection logicielle 
(disquette nécessaire) 


• 9 . 


Une 
version 
CPC (ce 
n'est pas 
une blague il 
sera disponible 
en avril, fl 
faudra attendre 
/uillef peur y 
louer sur 
Amiga. ta 
version ST est 
envisagée, mais 
aucune date 
n'est annoncée. 


niflis««y Vous allez dire que Je radote mais, avec Prehistorfk II, le 
PC prouve une fois encore qu'il propose des jeux 
d'actions de qualité. Les animations sont correctes et les gra~ 

f phtsmes assez sympas. Bien sûr, Ils ne sont pas en super VGA mais 
donnent une bonne ambiance à l'ensemble du Jeu. Les routines de 

... sont suffisamment bien rodées pour que tout ce petit 

massde évolue correctement. A grands coups de massue, vous allez par- 
muifi fil I plaines hostiles de la Terre, et rude sera votre tâche pour 
p^aotr casser la croûte (vous risques d'avoir un sacré creux d'ici 
igq.t>rt les Jeux de plates-formes sur PC, de plus en plus 

Bwsdbfsmt^pmmencent à devenir vraiment intéressants. Maintenant 
detBéfd^iÊÈeÊHSl'eeed vous de Juger mais n'étant pas un fan de ce type 
^i^jqpfééèfplutôt allumer mon Amiga et m'éclater dessus. Le PC 
roete plutôt axée sur les Jeux de réflexion... même si cela 

Morgan Feroyd 


i 




ACTION 

PLATES-FORMES 

SIMULATION 

AVENTURE 

ROLE 

REFLEXION 

SPORT 

3D 


PREHISTORIK II 


% 


PC 
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REALISATION IMPECCABLE, 
HUMOUR OMNIPRESENT ... 
D'EXCELLENTS MOMENTS EN 
PERSPECTIVE, D'AUTANT PLUS 
QU'ON Y REJOUE VOLONTIERS. 


GRAPHISMES 

Les décors sont de toute beauté. Les couleurs de 
fond en dégmdés sont assez remarquables. Les 
ernemis et Bonus sortent tout droit d’uns bande 

desanée. C'est frais et coloré. 


ANIMATION 

Trois niveaux de scrolling d’une fluidité 
exc^tionnelle. On a même parfois du mal à suivre 
l'action. L'écran scrolle horizontalement lorsque le 
personnage est arrêté pour voir ce qui se passe 
devant lui r c'est Indispensable. 


MUSIQUE 

La musqué change à chaque niveau. Blé dispose 
de quatre voies soundbtracker de bmne qualité. 
Très chouette ! 


% 


— mmxss — 

Ils vorrt dans l’esprit du jeu : délirants 
et hauts en couleur, Cris de rage, de joie, 
ou bæigas-wangas ■ bien sonnés. 


^0 


PRISE EN MAIN 

On est tout de sutts dans le bain. Une carte des 
lieux s’afliche au début de chaque niveau. Un 
système de code très judicieux permet de reprendre 
à différents endroits. 
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JOUABIUTE 

SI le contreie du delta plane pose 
un léger problème au d«ut, les sauts 
et les coups de gourdin sont un jeu d'enfant. 


DUREE DE VIE 

La jeu est un peu court male II existe plusieurs 
nranléres pour terminer les niveaux 
et les salles secrètes abondent 


Dimculté 



Il c 


•I 
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ZOOL 1200 



Le monde des sucreries, et toujours ces maudites bestioles en sucre qui nous 
empoisonnent la vie. 


Le piano est un élément Important du monde de la musique, attention à 
appuÿer sur les bonnes touches... 


Depuis la sertie de l'Amiga 1M0 on se demandait 
bien ce qu'allaient pouvoir faire les programmeurs 
avec cette nouvelle bécane. Voici la réponse, et 
quelle réponse*.• On peut d'ores et déjà affirmer que 
le Zoof 1200 pour Amiga1200 est bien la nouvelle 


référence des jeux d'action 
réalisation. 


L a plupart des lecteurs assidus 
connaissaient déjà Zool 1200. Pour 
ceux qui dorment au fond de la 
classe, je rappelle qu’il s'agit d'un 
ieu d’arcade super bien réalisé, Zool, 
ninja de la énième dimension doit 
traverser 6 mondes pour retourner chez lui et 
se montrer digne du rang, très respecté, de 
1 ' Ninja intergalactique ». Dans la nouvelle ver¬ 
sion spécifiquement destinée à VAmiga 
1200 sortie depuis peu, on retrouve le 
même scénario. Zoo! doit d’abord vaincre 
l’abeille géante après avoir traversé le monde 
des sucreries. Puis, s’il en réchappe, c’est de la 
guitare du monde de la musique dont il devra se 
débarrasser. Ensuite, les mondes des fruits, des 
outils, des jouets et de la fête foraine devront 
être traversés successivement. On trouve aussi des 
niveaux bonus cachés, répartis à des endroits 
subtils. Les monstres de fin de niveau sont vrai- 
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sur micro au niveau de la 


ment très difficile à vaincre et 11 faudra plusieurs 
essais avant de parvenir à s'en débarrasser. 
Pour ce qui est de la réalisation, la version 
1200 est supérieure en tous points à la 
précédente sur Amiga. Les graphismes de 
fond se sont améliorés, et possèdent maintenant 
de véritables dessins en plus du dégradé de cou¬ 
leur. Le nombre de couleurs affichées simulta¬ 
nément a sensiblement augmenté sans pour 
autant ralentir le scrolling omnidirectionnel, au 
contraire même. Globalement on en prend donc 
plein les yeux, mais sans que cela devienne fouillis 
et perturbe le jeu. Les deux vitesses du jeu sont 
jouables, mais le mode rapide nécessite un entrai¬ 
nement intensif préalable. 

On peut donc dire que cette nouvelle ver¬ 
sion de Zool 1200 est la mieux réalisée, 
toutes machines confondues. De plus, Zool 
1200 est immense et les joueurs ne sont pas 
près d'en voir la fin. 


C'est une grande première l Suite 
au irant succès qu'è connu te jeu 
Zool sur micro et console, le voilà 
adapté pour berne d'artade. 
L'insecte nln/a tfe la énième 
dimension et mascotte de Gremlln 
sera don* visible en salle de /eu à 
partir de cet été. Autant vous dire 
que c'est plutôt surprenant car 
c'est souvent dons le sens 
contraire que se font les 
adaptations. Cette version est bien 
sur améliorée. Notamment, Il y 
aura plus de 100 niveaux. Une 
Initiative surprenante qui, on 
l'espère, ne manquera pas de 
faire des émules. 


EDITEUR : GREMLIN 
DISTRIBUTEUR : GREMLIN 
CONCEPTIOI^REALh 
SATION : GEORGE 
ALLANr ADE CARLISS, 
PATRICK PHELAN, 

















Euh, dans les fêtes foraines, c'est le Joueur gui manipule le marteau pour 
tester sa force, non ??? 


Y OUI \ l;„-L‘LlcLek 

^ai$..y 

- y La nouvelle vereion de Zool permet de mieux 

apprécier ce dont est capable /’Amiga 1200. L’action 
^ soutenue et /'espace de jeu immense permettent de 
goûter totalement au plaisir de jouer à ce jeu qui 
reprend selon moi les bons aspects de Sonic et de Mario 
réunis. De plus, Zool est un personnage sympathique et sa 
Wi^scité permet au youeur frénétique que je suis de m'édater. 
Cela dit, on peut reprocher aux auteurs de n’avoir pas amé¬ 
lioré le jeu dans cette vers/on, au delà de la réalisation. 
Comme je connaissais déjà le Zooi sur Amiga standards, on 
peut dire que je n'ai pas été dépaysé. En fait, on retrouve 
exactement les mêmes éléments, et l'air de déjà vu gâche un 
peu le plaisir. On a donc avec Zool 1200 un très bon jeu, ce 
qui se fait de mieux sur la gamme Amiga, en attendant les 
futures productions sur les nouvelles machines. En revanche, 
no l’achetez pas si vous possédez déjà la première vers/on. 

Patrick Eymard 


Tc«f K 


kY f OUn Je 

\mqîi.J 

^ J ''' - y Certes le nouveau Zooi 

pour Amiga 1200 est beau, très 
beau même. La puissance du 
1200 est largement exploitée 
et améliore nettement la rapidité et la 
fluidité du jeu. Les 256 couleurs et les 
graphismes de fond d’écrans sont 
splendides. Pourtant, malgré cet éta¬ 
lage de caractéristiques techniques 
positives, je n'arrive pas à me persua¬ 
der que c’est un excellent jeu. Peut- 
être parce que je le trouve trop clas¬ 
sique. Les mondes des youets et des 
bonbons commencent à me lasser. N’y 
a-t-il pas un programmeur qui aurait 
un peu plus d'originalité ?. Certes cette 
critique est valable pour l'ancien Zooi. 
A/ors je pense que je ne l'acheterai 
pas fil faut dire que je n’ai pas de 1200) 
mais que c’est une version nettement 
supérieure à la première. 

Morgan Feroyd 


Ouf, U est enfin temps de rentrer d la maison et de prendre un repos bien mérité. 


Bondlsset d'enceintes en amplis et surtout 
n'oublfet pas les multiples cassettes gai traînent 
un peu partout. 


■. TîérlSi-.urte'téiëcomnignde !U A quoi peu. 

' tiîetlj«ré!r.?i.,e mieux. c’Èst de tapgt 

' fJiedgiK pour voir; 0 e'crov^ pas ? 


ypiiu ipu est mieux, avec un peu ae énoncé, ei s ii 
'<ot|U 9 're^.e-ençoFe .dés Diee. nous n'aurez pas 
b.êsdîn.de rée^mmencer ou début du tableau. 


ZOOL1200 
























ZOOL1200 
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Dans l’un comme dans l'autre, on trouve des phases de jeux de plates- 
formes ef des phases de shoot them up. Si Turrican II surclassait un 
peu le Zool originel surAmiga (à mon goût), là il est carrément dépassé 
en ce qui concerne la réalisation. Les scrollings en mode plate-forme sont 
deux fois plus rapides, le personnage est beaucoup plus vif. Il n'y a que 
dans les phases de shoot them up que Turrican se rattrape un peu, mais 
ce n'est pas la partie la plus importante du jeu, dans aucun des deux pro¬ 
grammes. Bref, on attend une réponse surA1200 des éditeurs de Turrican 
(Turrican ill sur 1200 ?), pour l’instant ; sur 1200 c'est Zool et rien 
d'autre. 


. ACTION 

_PLATES-FORMES 

SIMULATION 
AVENTURE 
ROLE 

REFLEXION 
SPORT 
30 


ZOOL1200 


IMPRESSIONNANT PAR LA 
QUALITE DE SA REALISATION. 
ACHETEZ-LE SI VOUS AVEZ UN 
_ ^ ^ ^ Al 200 ET SI LA PRECEDENTE 
1 200 VERSION VOUS A ECHAPPE. 


f/o 


GRAPHISMES 

Encore mieux que la verelon précédents, 
plus de couleurs, plus de dessins. 




L'animation de Zool rend ce programme indis¬ 
pensable aux fanas d’action pure surAf200 


Les scrollings vont faire baver plus d'un amateur 
de console 


Le terrain de jeu est immense, et ies boss de fin 
de niveaux très cools 



Zoof 1200 est 
disponible sur 
Garneboy. 
Euh... Ah 
non i C'est sur 
Amiga 1200 
que l'on peut y 
jouer. Le jeu 
doit aussi 
fonctionner 
sur Amiga 
4000. 


ANIMATION 

Il est très possible gus les futurs jeux sur 1200 
soient aussi tapdes et fluides. On demande à voir... 


I% 


MUSIQUE 

Les musiques sont nombreuses, variées et 
mélodieuses, mais un peu trop répéStives. 


BRUITAGES 

Je préfère les bruitages à la musli^s, psnrrettant 
une compréhension totale des actions du joueur, 
et qui, de plus, sont tort bien réalisés. 


••t 


PRISE EN MAIN 

Les commandes sont totalement Intuitives. 
Les glissades sont un véritable plaisir. 




L’action est exactement identique à celle de la 
première version sur Amiga SOO. On aurait aimé 
trouver un ou deux mondes supplémentaires. 


Les musiques sont trop répétitives. Avec tes capa¬ 
cités mémoire de VAmiga 1200, Gremlin aurait 
certainement pu inclure plus de variété dans la 
bande-son. 


TESTE SUR 

Amiga 1200 avec 
2 Mo de mémoire 
et un lecteur de 
disquette. 

MATERIEL 

NECESSAIRE 

Amiga 1200 
Mémoire requise : 

2 Mo 

Contrôle : Joystick 
Média : 2 disquettes 
3"l/2 DD 
Installation sur 
disque dur impos¬ 
sible 

Jeu en anglais 
Manuel en français 
(poster, autocol¬ 
lants) 

Protection logicielle 



JOUABILJTE 

De plus an plus difficile, mais très progressif. 
Au début, le joueur découvre le jeu, 
puis les diffcuitôs apparaissent progressivement 
Bref, urve très bonne j' 


DUREE DE VIE 

Six mondes de trois niveaux chacun. 

Une véritable épopée dont le joueur est loin de 
corvialtrs la fin, malgré les cinq parties 
qu’il est possible d’enchainer. 
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CHUCK ROCK 

SON OF CHUCK 


Tiff 


TESTE PAR IMARC LACOMBE 




En règle générale, 
les fils de vedette sent 
loin d'hériter des talents 
de leurs géniteurs : 
prenez Anthony Delon, 
Clocio Junior, eu Frank 
Fernandel (et surtout 
gardez-les !)•.. 

Mais au milieu de cet 
océan de ringardise, 
Chuck Rock Junior, lui, 
s'en sort comme un chef 
et renouvelle avec brio 
les exploits de son 
illustre paternel ! 

Tel père, tel fils ! 


S i votre bébé ressemble à un 
gnome, a une grosse tête et 
pousse des cris stridents, vous 
pouvez toujours l'appeller “Jordy” 

et le lancer dans la chanson (si possible 
très fort, et par la fenêtre, merci !), mais 
vous pouvez aussi décider d’en faire un héros 
de jeu vidéo. C’est le cas du sympathique Chuck 
Rock Junior, fils unique et adoré de qui vous 
savez ! On se souvient encore dans les chau- 


Les décors sont 
variés (forêt, 
cavernes, 
volcans, 

montagne, usine, 
etc) et la/aune 
qu'on y trouue 
s'adapte 
parfaitement à 
son milieu, 
comme ces 
dinosaures en 
bonnet de bain I 


mières des aventures hilarantes du néandertha- 
lien au regard de mollusque anémié, et croyez- 
moi, le look de sa projéniture n'est pas triste 
non plus ! Sous prétexte d’aller délivrer son 
papa, prisonnier d'un concurrent franchement 
déloyal, l’adorable rejeton va assommer à coups 
de gourdin des dizaines de dinosaures tellement 
rigolos qu'on les plaindrait presque ! Pour venir 
à bout des six vastes niveaux du jeu (divisés pour 
la plupart en quatre zones), notre héros va devoir 




0 Les graphismes et les animations sont 
dignes d’un dessin animé l 

0 Les moyens d’utiliser la faune et la flore 
pour parvenir au but sont aussi drôles 
que variés 


Certains sprites sont les plus gros 
jamais réalisés sur >tm/ga 


Editeur: Core 
Design. 
Distributeur : 
Virgin Games 
Prograawiation : 
Dan Scott 
Graphismes: 
Richard 
Morton 
Musique: 
Martin Iveson 
Design : Robert 
Churchill 




0 Pour les fanas du papa de Chuck, ce 
second épisode pourra paraître un peu 
trop facile 


^ Certains mouvements sont parfois dif¬ 
ficiles à réaliser (notamment le coup 
de massue vers te bas]. 
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CHUCK ROCK 2 


















Tf i§ir# - 

SEGA N'AIME PAS LES CROTTES 
DE BRONTOSAURES ! 

loM 40 Inadaptation do Chuck Rock swr cpitsofot^ Sega a cru bon, pour dos 
raisons "meraiee", do supprimor uno scène de fa vorsion micro dans fagwelie 
Chuck so faisait coplousomont recouvrir de bouse par un giganlesgwe 
dinosaure don# on n'aporcovait gue ios gaffes. Alors qu'au mémo moment 
serfaif i'adaptation do Terminater, dans laquolio le héros massacrait dos 
centaines do flics à coups de fusil à pompe... SI vous voulez mon avis, Sega 
a la morale bien mai placée l . . 

fou/ours est-il que les programmeurs do Cere Design ont récidivé dans ce 
second épisode, avec ceffe fois un gros oiseau qui largue ses fientes sur 
nofre malîreureux bambin. C'esf plus dicref qu'une bouse de dinosaure, mais 
fa devrai! sufftr à chatouiller la glande morale des penfes de Sega au 
moment de l'adaptation sur consoles... Pensez-denc, les feux vidées rendent 
défa débile et épllepllqoe, alors pourquoi pas scafopblle en plus ? Malfre 
Sega ressertira-t-ll ses gros ciseaux à censure peur l'occasion ? Cempfez sur 
nous peur vous fenir au courant I 


utiliser toutes les ressources de son cerveau quasi 
reptilien; il lui faudra apprendre à déplacer des 
rochers pour grimper dessus, utiliser son gourdin 
comme une torche, chevaucher de solides dino¬ 
saures, sauter de liane en liane, rebondir sur des 
trampolines, ou bien encore donner des coups de 
massue aux serpents pour les transformer en 
ponts ! 

En plus de ces activités <iclassiques», notre 
bambin pourra se détendre entre deux 
niveaux avec des séquences de bonus dans 
lesquelles il se livrera à la cueillette de pommes, 
à une course nautique, ou bien encore à la réa¬ 
lisation d'une sculpture érigée à la gloire de son 
cher papa ! 





Certains adversaires perdent leurs perruques 
lorsque vous les cognes... 


Et tandis qu'ils se tordent de douleur, leurs 
moumoutes passent à l'attaque I 



Mois II n'est pas question que le fils de Chuck se 
laisse /tenter dessus sans réagir et le malfaiteur 
recevra une correction qui le laissera tout déplumé! 


N’asies pas peur des plantes carnivores et jetet- 
vous dans la gueule du loup I Vous serez aussltàt 
recraché plus haut. Pas mal comme aacenceur I 




C 

fl. 

dank 
aueeaa 

branches- 

fois "âfrptita, lam nrnpapmk- mt|: 
vedette et tàmtagvn téÙs Ir ùRe kei - 
droit^ffireg Fmiiniw*V. 

Certains occupent prèà-dicmg i liM 
douzaine d'éci uumu u os cniif lifil 
simplement de battre le recood du plu» 
gros sprite jamais réaksé sur un Atnj^ 
fc’est le cas notamment pour ta 
monstre “piétineur" dont vous nâgpv- 
cevrez que les gigantesques pieds et te 
bas du ventre I), d’autres ne sont en 
fait que de vils hommes préhistoriques 
déguisés, qui jailliront tout nus de Mar 
costume (en se cachant quand même 
la bistouquette) après un bon coup de 
massue ! Jamais un soft ne m’avait fait 
autant rigoler ! 

Marc Lacombe 



Malin Boirme ndtfÇ ) 

britpiesfpomfàir,^d^TÎpg}ii^l.a,bcqume..y . 


pl^<aussftâi à l'endroit où eite 


et dépïoee avec lui son chapelet de bananes, 
qui se trouve maintenant à votre portée f 
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COMPARATIF 






BATAILLE DE 
KIDS 

PRÉHISTORIQUES ! 


Pas de doute, le fî/s de Chuck 
Rock ressemble comme un 
frère au bambin de BC Kid... 

Même grosse tète, même 
humour, et même époque. 

Difficile de se décider telle¬ 
ment les deux softs sont sem¬ 
blables ! J’accorderais tout de 
même l’avantage à Chuck Rock 2 dont la jouablllté et les musiques sont 
très légèrement supérieures à celles de son concurrent. Mais si vous 
hésitez entre ces deux chefs-d’œuvre du Jeu de plates-formes néander- 
thallen, je vous conseille W^ement de les essayer tous les deux avant 
d’acheter... Et tant que vous y êtes, Jettez aussi un coup d’œil à Prehistorik 
2 dont le héros barbu entend bien ne pas se laisser distancer par deux 
gamins à grosse tête ! 




Rock junior e^vi^BL _ 
bidonner : it^dmrb a 

plus grosse que lui, llse seft^aa 
grimpe dessus, etc. Lee gi'.»<iiaimaj dkMsB'j 
Toutes ces remarques «feanatea* Mgç j 
mais c’est vraiment agréablezia vcdri, ' 
zest de bonne volonté, on puisse 

quand c’est une suite. Chuck ftoek S ^_ _ ^ - -,_ 

contraire, Il exfdoita-$»laaXàJes atouto dit jrfrdftoaf et en 

nue les défauts. Que demande fa aMiiJiTni de 

est vrai, comme le dit Marc, qae le Jniwi'ritjig] Ms <__ 

meurt, on réapparait au même eeebiMt. ^ '■ 

tacles délicats sans trop-de mil IMsfi bon, après totf^ 
Recommencer un niveau cinquanto mMe toto est w ii/itiwir'Xjtiip Uj„. 
(désolé pour le langage mais je aæis que c’est, hélas, ta vérité Alors 
faites vous un petit plaisir, aoft etor-Son of Chuck, imua iv VirpraflfanM: 
pas. 

àlvgaa 




Peur le mement, les 
avenivret du fila de 
CAwcIr sent réservées 
uniquement eux 
Amigeïstes (c'esf 
teujeurs fa que les PC 
n'eurent pes I Et tes l). 


Mi 

NEC 


iATÉRIEL 
CESSAIRE 

Mémoire requise :lMo 
Contrôle ; Joystick 
Média : 3 disquettes 3"l/2 
Jeu en anglais 
Manuel en anglais 
Protection : Disquette 


ACTION 

PLATES-FORMES 

SIMULATION 

AVENTlAtE 

ROLE 

REFLEXION 

SPORT 
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A 

ar 
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GRAPHISMES ET ANIMATION 
SONT SUPERBES. CE JEU PE 
PLATES-PORMES PLEIN 
D'HUMOUR COMPORTE EN 
PRIME UN ZESTE PE STRATEGIE. 


GRAPHISMES 

J'adore I Les gr^hlstes ne manquent pas d’humour 
et c’est ce qui fait tout le charme de ce soft par 
ailleurs plutAt classique... Les monstres ont des 
tronches vraiment gratinées I 


ANIMATION 

Là aussi, les auteurs ont f^t dans le comique... Les 
mimiques du h^ sont hilarantes et le jeu foisonne 
de gags irisu^s. 


R 


% 


MUSKHJE 

Chaque zone dispose de sa propre musique, ce qui 
renforce encore l'ambiance du et voua donne 
envie d'aller toujours plus loin. 


82 


P/t 


BRUnAGES 

Côté vocabulaire, le fils de Chuck est aussi limité 
que son papa m^s ses petits cris perçants 
briseraient le cœur de n'importe quelle mère... Ne 
laissez pas la vôtre approcher ds l'écran ! 


% 


I 
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PRISE EN MAIN 

Le manuel est parfait et l'Intro animée est aussi 
hilarante et réussie que dans ie précédent épisode ! 


JOUABIUTE 

A part les coups de massue vers le bas, qui posent 
quelques problèmes au début, notre bambin est 
tout œ qu'il y a de plus docile I 



DUREE DE VIE 

Chuck Rock S est plus facile que le premier épisode 
(vous n’avez pas à recommencer au début du 
niveau après avoir été tué), mais devrait tout de 
même vous résister un moment. 


* ..V 

’.Vsf., 4< ' î ^ 
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THE LEGEND OF MYRA 






TESIE PAR 
MARC MENIER 

The legend et Myra est 
un jeu de réflexion ou 
même titre que S.C.Out, 
Bumpy ou encore 
The Tinies. 

Loin des productions 
hollywoodiennes de 
géants comme Sierra eu 
Origin, Grandslam 
compose un jeu certes 
intelligent mais 
néanmoins décevant tant 
au niveau graphique 
qu'au niveau de 
l'animation. 


© Quel dommage, The 
Legend of Myra est 
doté d’un bon potentiel, mais 
les graphismes vraiment som¬ 
maires gâchent rée//ement le 
plaisir. Je ne vous parle même pas de 
l’animation, saccadée à souhait. 
D’accord, le PC n’est pas la machine 
idéale pour faire des scrollings : cepen¬ 
dant, Il m’a déjà été donné de voir sur 
cette machine des animations autre¬ 
ment plus fluides. Le sprite qui repré¬ 
sente le personnage bouge à peine, 
donnant l'Impression d’être une 
mouche collée à une vitre. The legend 
of Myra est une grande décepdon, car 
malgré tout, le Jeu en lui-même se 
révéle Intéressant : destactiques 
variées et des nfveaux nombreux et 
complexes. Le scénariste a fait un 
exce//ent boulot de conception. Si 
Grandslam s'était donné la peine 
d’ajouter des graphismes et une ani¬ 
mation dignes de ce nom, on aurait eu 
un Jeu exce//ent. Cela n'étant pas le 
cas. Je conseillerai ce soft uniquement 
aux férus de réflexion pure. 

Marc Menier 


-h 



Myra esc encoure de sICme. Une fols que la sllme se répond au maximum dons un milieu con/lné, elle se 
transforme en lalCues. 


L egend of Myra reprend le 
principe de jeu de l'antique 
Boulder Dash. Myra le héros de 
la race lapine doit se tailler un che¬ 
min à travers plus de cent niveaux 
qui composent l’Underworld (tra¬ 
duisez « le monde sous terre ». aucune 
chance de rencontrer l’Avatar !). Telle 
une taupe, il est capable de creuser des 
galeries souterraines, afin de dénicher 
les précieuses laitues qui sauveront son 
peuple de la famine. Sous terre, l’obs¬ 
tacle le plus rudimentaire peut se trans¬ 
former en danger mortel. Les rochers, 
par exemple, risquent de s’effondrer 
sur votre tête si vous creusez dans la 
mauvaise direction. Chaque niveau 


de The Legend of Myra est en fait une 
énigme logique à résoudre. Il faut savoir 
creuser de manière à ne pas se retrouver pris 
au piège ou enseveli. De nombreux monstres et 
obstacles vous bloqueront la route ; à vous de 
faire bon usage des objets à votre disposition 



0 Plus d’une centaine de niveaux savam¬ 
ment étudiés qui mettront vos méninges 
à rude éprouve. 

0 Une difficulté progressive et bien dosée 
qui pormot do saisir toutes les subtilités 


EDITEUR : 
GRANDSLAM 
DISTRIBUTEUR : 
UBI SOFT 
CONCEPTION/REA 
LISATION : WAHER 
DATA A.B. 


du Jou. 


Une bande sonoro agréable. 
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Certes, l’introduction de Legend of 
Myra iaisse penser à un jeu de qua¬ 
lité, mais autant vous dire tout de suite que je n’ai pas 
accroché. On nous prend pour des petits joueurs I Cette 

a version améliorée de Boulder Dash n’a tien d'exceptionnel. Au 
contraire, les graphismes sont plutôt laids, l’animation est dénuée 
d’intérêt, etc. Bref, que reste-t-il à ce jeu pour que l'on en parle ? 
Eh bien I le côté réflexion est correctement rendu. Les tableaux sont pro¬ 
gressifs et demandent un peu de jugeote pour en venir à bout. Mais ce 
n'est pas suffisant. Quand on pense à Lemmings 2, à Dune II, à Civilization 
ou à Battle Isie, autant vous dire que mon choix est vite fait. Si l’on parle 
de réflexion, je pense que Legend of Myra ne fait pas le poids. C’est un gen¬ 
til petit jeu comme on en faisait II y a quelques années, et qui permettait 
à nos parents de s’amuser sur leur PC de bureau. Vous l’avez compris, je 
n’/nvestfraf pas 300 F pour ce genre de produit... même pour une collec¬ 
tion quelconque de boîte de jeu I 

Morgan Feroyd 



pour atteindre les laitues tant convoitées. Une fois un nombre suffisant de laitues récupérées, 
une porte apparaît et un compas s'affiche pour vous montrer le chemin jusqu^au prochain 
niveau.Chaque niveau est un nouveau défi à votre astuce et à votre imagination. D'une dif¬ 
ficulté progressive, ils apportent à chaque fois un problème nouveau à résoudre. Les 
premiers niveaux sont simples et demandent plus d'adresse que de réflexion. Au fur et à 
mesure, vous devrez de plus en plus réfléchir et faire appel à votre esprit logique pour trou¬ 
ver un moyen d'atteindre le niveau suivant. Legend of Myra est un subtil mélange 
d'adresse et de réflexion, un casse-tête que les Chinois n'auraient pas dédaigné. 



Oe temps en iemps. cous trouverez des porcliemins dans les 
galeries. Us m>us permettent de contempler quelques instants 
la carte complète du nlt>eou. 



Los graphismes des Legend of Myra 
sont franchement trop sommaires et 
rappellent les joux 8 bits. 


0 L'nnimntion. saccadée, iaisse grande¬ 
ment A désirer et co malgré dix vitesses 
de scroMing. 

Æ La jouabilité est juste moyenne, ce qui 
est dommage pour co gonre de Jeux. 




O 

The Legend et 
Myra n'est 
disponible que 
sur PC. Aucune 
autre version 
n'est annoncée 
pour le mentent. 

JOUE» AVEC UN 
JOYPAD 

Il est possible de 
jouer à The Legend 
ef Myra avec un 
ieypad à trois 
boutons comme celui 
de lu Megadrfve. la 
documentatien 
fournit un pinn de 
montage peur taire 
son propre câble de 
connection eu bien 
vous pouvez le 
commander 
directement d 
drandsfom. 

TESTE EU» PC 486DX 
33 avec 4 Me de 
RAM 



MATERIEL 

NECESSAIRE 

IBM PC et compa¬ 
tibles 

Mémoire disque dur : 
6 Mo 

Mode graphique : 

VGA 

Carte son : Adlib- 
Soundblaster 
Contrôle : clavier ou 
Joypad (voir encadré) 
Média : trois dis¬ 
quettes 3”l/2 HD 
Installation sur disque 
dur : obligatoire 
Protection par code 





ACTION 

PLATES-FORMES 

SIMULATION 

AVENTURE 

ROLE 

REFLEXION 

SPORT 
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THE LEGENI> 
JVIYRA 


PC 


THE lEOEND OF MYRA 
I TOUCHERA LE PUBLIC DES PROS 
DE LA MATIERE GRISE. LES 
AUTRES NE LE TROUVERONT 
PAS ASSEZ BIEN RÉALISE. 



GRAPHISMES 


Peu colorés, simplistes, les graphismes sont 
Indignes du mode VGA. 


ANIMATION 

Lescrolling est essenéel dans ce type de jeu. 
Complètement eaccadéS. les scrolllngs dans The 
Legend ofMyra deviennent >ete agaçants. 
Dcmmage car Ils sont néanmoins rcçjldes. 



MUSIQUE 


Agréable surprise, la musgue est d'un niveau 
largement supéneur aux graphismes et à 
l’animation. Des mélodies variées et agréables 
auxquelles on prend plasir. 



BRUITAGES 

Du même acabit que la musique. Des voix 
drgitallsées très marrantes, surtout le cri comlco- 
tragiq je gus larve Myra avant de mourir. 



PRISE EN MAIN 

Un mode démo est applicable à de nombreux 
niveaux. Le meilleur moyen d'apprerdrsàjouer, 
c'est encore d’observer. 



JOUABIUTE 

Le maniement au clavier est correct sans plus. 
Il est pos^ble de jouer au joypad 
mais encore faut-il avoir le bon cêble. 



DUREE DE VIE 

Je me suis arrêté après le cenêéme niveau, 

SI vous faites miraculeusement abstraction 
des graphismes et de l'animation, des heures et des 
heures de plaisir vous attendent. 



THE LEGEND OF MYRA 































XENOBOTS 






Xenobofs est une 
I simulation de combat de 
robot largement inspirée 
du jeu de plateau 
Bafffetecb. Malgré 
quelques tactiques de jeu 
. intéressantes, Xenobofs 
^se révéle être un soft 
I moyen et peu attractif. 

I Assez étonnant quand on 
I connaît les exploits 
1 techniques réalisés par 
Novalegic dans 
Comancfce. 

I maginez-vous aux commandes d’un 
immense robot armé jusqu’aux dents 
et grand comme une montagne ! Avec 
de telles machines de destruction, tous les 
concepts de la guerre moderne sont 
chamboulés. Plus d’affrontements sanglants 
entre des milliers d’hommes, chaque Xenobot 
constituant à lui seul une petite armée. En tant 
que commandant des forces de libération de la 
terre, vous allez devoir conduire l’offensive des 
Xenobots terriens contre l’invasion extraterrestre 
(qui dispose des mêmes forces). Sous vos ordres, 
trois types de robots ; le guerrier (Humanoid), 


MENIER 


Vue de l’Humanoïd. tu vision infrarouge permet de repérer les ennemis durant les opérations nocturnes. 
Une arme efficace quand an utilise le puissant zoom de la caméra. 


l'éclaireur (Scout) et le constructeur (Net Builder). 
Ces trois unités de Xenobots sont 
complémentaires. A vous, donc, de former les 
équipes gagnantes et adaptées aux nombreuses 
missions (destructions massives, raids, etc.). 
L’action se déroulant en temps réel, il faut 


assigner différents programmes à vos unités. 
Ainsi, il est possible entre autres de garder une 
zone, d'organiser des patrouilles, de créer des 
groupes de Xenobots avec un leader, de faire la 
sentinelle ou encore de déployer le réseau 
énergétique de manière plus ou moins offensive. 






Le graphisme des Xenobots, calculés à l'aide 
de modeleur et de raytraclng, est vraiment 
réussi. 


L'Idée du réseau énergétique apporte une 
Importante notion stratégique à l'ensemble 
du jeu. 


Bditsur: 

Electronic Arts 

Distributeur : 

Exasoft 

Conception : 

Novalogic 

Programmation: 

John 

Butrovitch, 
David Seeholzer 
Graphismes : 
John Duggan, 
John Dugan, 
Rod Parong, Jim 
Sachs 

Musique : Stew 
Perkins 
Bruitages : 
Russel Brower 


FLOP 

L'action en général est trop lente 


Les graphismes 3D faces pleines sont trop 
sommaires 


Des faiblesses dans la programmation des 
robots 


Les combats sont difficiles à gérer car trop 
"fouillis". 
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EAH-LOUP 

I, 'i^lejeu'surifat 

cpmtiàtf efûi'^vjssi 
<nnéè's->? 'Çs jëù, ab^ 
efâns Vanibiance des dessins anir- 
toute une panoplie deimàçhi ^^ 
reprend partiellement en utHisarii, 
pfécalculée. Mais, si c'esü graphiqméi:^à 
rendez-vous. Mission après mission,.vous 
mêmes stratégies, et un inévitabié.ennùii^ 
de vous). Je sais, si vous attendiez uri nàùj^j 
être déçu. Moi aussi. Voilà un jeu que j^'i 



;hie‘MaxîhfiMa 



"'ÿ' 

elles pas éth réutilisé^i^_ 

. un jeu génlâlpP tets àctakpi^ 
bots en 3D géniaux maleen dehju 
pauvre, ta fenêtre d’actipf;^^^' 
sombres. Pour donn^l’imp^.s 
simple ligne d’horiz ^^ei auit'' 


pirr, l 

epfnnrffrfit, f/mrsfnpfr. c-s 
’^h r,^stn r.fr rr.nf. dnnr. 

‘'ç/T^ pnrfrqurJipcnfr 

prff /^rrrfrFf dnnn^: 
çprrf-.pnf'TT'i^^- nf:frîc:- ^'nnr.- 

pifn'îr’îfhp ccnf frr.p 

>J>^r:tîr(tWrt, 'T'î 'T''''**' 




Vous pouvez surveiller le déroulement des 
opérations à partir d’une console de contrôle 
commune à tous les Xenobots. A tou moments 
vous aurez alors la possibilité de reprendre le 
contrôle manuel d’un Xenobot pour changer 
son programme, actionner les systèmes de 
défenses (brouillages, ECM) ou tout simplement 
pour le plaisir d’être dans le feu de l’action. 

Le réseau énergétique apporte une dimen¬ 
sion stratégique originale à Xenobots. 
Vous vous en doutez bien, une machine de plu¬ 
sieurs tonnes ne marche pas à l’énergie solaire. 


0? 

O 

rF' 

r- 

c: 

r 


e 

Xenobots est disponible 
sur PC. Pas d'autres ver¬ 
sions prévues pour l’ins¬ 
tant. 


TESTE SUR 

PC 48tfDX à 33 Mhx avec 4 
Me de RAM, carte VOA f Me 
ef Seundblacter. 


Bien qu'assez ancien Mechwarrior 
sur PC est tout indiqué pour être 
comparé avec Xenobots. Ce dernier 
en effet s’inspire de Battletech qui, il 
faut le rappeler, est à la base un Jeu 
de plateau populaire. Là où Xenobots 
utilise les dernières techniques en 
matière de 3D (raytracing) pour visua¬ 
liser les robots géants, Mechwarrior 
affiche humblement des graphismes 
EGA mais pourtant l’intérêt est au 
rendez-vous. 


MATÉRIEL 

NÉCESSAIRE 

PC 8086 minimum (386 
conseillé) 

Mode graphique ; VGA/MCGA 
Cartes sonores : Adlib, 
Soundblaster, Roland, Tandy, 
Disney Sound Source 
Contrôle : clavier, souris 
Média : 2 disquettes 3”l/2 
HD 

Installation sur disque dur : 
obligatoire (10 mn environ) 
Espace requis : 4 Mo environ 
Jeu en anglais 
Manuel en français 
Pas de protection 


TcAf A 

ACTION 


PIAIES-FORMES 


SIMIOAITON 

•• 

RtfUXSON 

• 

SPORT 

■ 

AVENTURE 

m 

ROIE 

m 
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XENOBOTS 



Pour les fanas de Bafflefech. 

PC 

Peur apprécier Xenebals mieux 
vaut être palieni et se sentir 
une âme de commandant. Trop 
de petits défauts accumulés. 


GRAPHISMES 

Seuls les écrans fixes et les Xenobots ont bénéficié 
d’un réel soin. Le reste est très sommaire, trop pour 
ce leu soit attractif. Les images de présentshons, 
cependant, sont superbes. 

n 

ANIMATION 

Le leu manque cruellement de dynamisme, L'anima¬ 
tion est lente et les mouvements des Humanoïds ne 
sont pas pas très réalistes, voire parfois grotesques, 

sr 

MUSIQUE 

Les mélodies sont rares et Interviennent essanflelle- 
ment entre chaque mission, ambiance réaliste 
oblige! 


BRUITAGES 



IlE comblent efficacement le vide créé par les gia- 
phiemee sommaires. Les bruitages contribuent à 
donner une atmosphère quasi prenante. 


PRISE EN MAIN 



La documentation est assez explicite. 


JOUABILITE 

L'association clavler/sourls et les nombreux rac¬ 
courcis claviers sont erconomlquee. 

Le maniement des Xenobots en assimilé au bout de 
quelques parties. 



DUREE DE VIE 


Les missions se ressemblent trop et II n’y a pas ■ 

assez de robots différents pour changer radicale- 1 

ment de tactiques de ]eu. Xenobots n'est plus fl 

09 
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THE VOYAGE BEYOND 


TESTE PAR MARC LACOMBE 


Les trois pelotons de Space Marines proposés disposent de capacités et d'armements di^érents, mois 
uous pouuez modifier la plupart des paramétres et effectuer des sauvegardes. 

Avec cette cempilafion réunissant Space Crvsacfe et 
ses disquettes de scénario, Gremlin espère sans doute 
attirer les fanas du jeu de plateau dont s'inspire la 
version micro. A part ces derniers, qui aura le 
courage de supporter la lenteur et les nombreux 
défauts du soft pour découvrir finalement, sous 
cette épaisse couche de crasse, un jeu pas si mal 
foutu que ça ? Ben, moi, tiens ! 


i 

i 

s 

O 

U 


SPACE CRUSADE 
OU LASER SQUAD ? 

Ça me fait mal de devoir l’avouer, mais Space Crusade fait 
penser à un des pius mauvais jeux qu'on ait jamais vus sur 
micro : Laser Squad. Autant vous dire que même avec tous ses 
défauts, Space Crusade esf un véritabie chef-d'œuvre comparé 
à cette ignominie. Avec un système de jeu semblable (vue de 
dessus et tours de jeu), Il s’agissait de délivrer des otages pri- 
soniers dans divers bâtiments. Mais Laser Squad était carrément 
injouable et ses graphismes aux couleurs criardes faisaient 
preuve d’un mauvais gôut à ce jour encore jamais égalé (si l’on 
excepte /'accoutre/nenf fluo des cyclistes amateurs de Seine-et- 
Marne). 


la rédaction, la plu- 
part des testeurs me pren- 
^ L nent pour un fou ! Mais, je n’ai 
' pas peur de le crier bien haut : 
y’afme Space Crusade ! D’accord, la 
réalisation du jeu est pire que 
médiocre ; OK, les animations sont 
réduites à leur plus simple expression. 
Et je dois bien avouer que, pour celui 
qui ne connaît pas le jeu de plateau, 
le manuel est particulièrement confus. 
Mais le joueur qui aura le courage 
d’aller au-delà de ces défauts rédhibi¬ 
toires trouvera dans Space Crusade 
un concept de jeu excellent qui se 
révèle vite passionnant. Seul ou à plu¬ 
sieurs, Space Crusade est un excellent 
jeu de réflexion. Il y a sûrement des 
jeux plus réussis sur le marché à 
l’heure actuelle mais si vous êtes un 
vrai fan de stratégie, vous pouvez 
acheter Space Crusade. Je vous pro¬ 
mets que vous ne le regretterez pas. 

Patrick £ymard 


Les régies du jeu original 
(passionnantes et très com¬ 
plètes) sont bien respectées. 


Les aliens contrôlés par 
l'ordinateur ne sont pas stu¬ 
pides et se défendent aussi 
bien que le ferait un adver¬ 
saire humain 














( OUI \ menus pas 

iniflis / graphismes d'une laideur repoussante (les 

figurines du jeu de plateau étaient mieux réussies), les 
sons se limitent à deux ou trois cris, le soft ne reconnaît pas le 
- L second drive... Bref, Gremlin s'est contenté de reproduire le jeu 
' de plateau sans même essayer de tirer parti des capacités de 
l’ordinateur (animations, sons, graphismes, etcj. Pourtant, ma/gré tout ces 
défauts, je dois bien avouer que Je prends toujours beaucoup de plaisir 
à me faire une petite partie de Space Crusade en solitaire... En effet, en 
vous offrant un adversaire à votre mesure (/'ordinateur), Space Crusade 
résoud le problème auquel se trouvent confrontés tous les amateurs de 
Jeux de plateau : trouver un partenaire qui accepte de se farcir les 
diialnes de pages de règles d'un Jeu un peu plus évolué que Perds-pas- 
la-Boule ou Hippo-gloutons. Space Crusade est un très bon Jeu de stra¬ 
tégie, mais malheureusement, seuls ceux qui sauront s'armer de patience 
pourront l'apprécier à sa juste valeur. 

Marc Lacombe 


S i vous connaissez le jeu de pla¬ 
teau Spoce Crusode (édité en 
France par MB), vous connais¬ 
sez aussi la version micro pro¬ 
posée par Gremlin puisque, à 
quelques détails près, les pro¬ 
grammeurs se sont contentés de reprendre 
les règles du jeu de plateau pour concevoir 
leur soft. Le résultat est un wargame très 
simplifié, mais tout de même relativement 
complet. Vous dirigez une à trois équipes 
composées chacune de quatre Space 
Marines et d’un commandant, que vous 
pouvez équiper de différentes armes : lance- 
flammes, lance-missiles, pistolet laser, et 
hache ou tronçonneuse pour le corps à 
corps. Si ces gaillards sont aussi bien équi¬ 
pés, c’est que leur boulot consiste à affron¬ 
ter des hordes d'aliens déchaînés dans les 
sombres couloirs de vaisseaux spatiaux. 
Vous pouvez jouer à trois en prenant chacun 
le contrôle d’une section de Space Marines 
(et éventuellement entamer une lutte fratri¬ 
cide !) mais c’est toujours l’ordinateur qui 


s’occupe des exactions des aliens. Le 
jeu est décomposé en tours, et chaque 
Space Marine peut en généra! effectuer 
deux actions (courir, tirer, se battre au 
corps à corps, ouvrir une porte, ou 
actionner son radar portatif pour détec¬ 
ter la présence d'éventuels ennemis dans 
les parages). La disquette de scénario 
offre de nouvelles missions qui n’appor¬ 
tent en fait pratiquement rien de nou¬ 
veau, si ce n’est quelques types d’aliens 
supplémentaires (ogres de l’espace, 
dreadnought. parasites, reine des aliens). 


Editeur : Gremlin. 
Programmation : 
Michael Hart. 
Graphismes : Adrian 
Carliss. Musique: : 
iMAGiTEC. Production 
Peter J Cook. 



FlOP 1 


Les ver¬ 
sions PC et ST 
de Space Cru¬ 
sode, The 
I Voyage Beyond 
devraient sortir 
en même temps que 
la version Amiga. 


Les menus sont bien peu 
explicites et les commen¬ 
taires du manuel sont assez 
flous 


MATÉRIEL 
NÉ< 


ICESSAIRE 


La médiocrité de la réalisa¬ 
tion (graphismes, sons, 
menus) est franchement 
décourageante 


Mémoire requise : 

1 Mo (on se 
demande bien pour¬ 
quoi I) 

Contrôle : souris ou 
clavier. 

Média : 3 disquettes 
3”l/2 

Jeu en français 
Manuel en français 
Protection : manuel 


ACTION 

PLATES-FORMES 

SIMULATION 

AVENTURE 

ROLE 

REFLEXION 

SPORT 
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A 


4f 


15 


% 


45 


55 


1 % 


35 




n 


if 


POUR US FANAS DU JEU DE 
PLATEAU UNIQUEfAENT. LES 
AUTRES S'ARRETERONT A LA 
MEDIOCRITE DE LA 
REALISATION DU JEU. 


GRAPHISMES 


Au lieu de noue deesiner de superbes monstres et 
d'angoissants couloirs, les graphistes se contentent 
de reproduire l'aspect du plateau de jeu... 
Dommage. 


ANIMATION 


Ridicule IU encore, on retrouve l'aspect rigide des 
f guitnes du Jeu de plateau,., et celles-ci semblaient 
plus vivantes sur votre table que sur votre écrm 1 


MUSIQUE 


A part Iss musiques d'intio (courtes mais réussies), 
on a ritTçiresslon d'écouter l'orgue Bontempl du 
pas-du-tout-regretté Chatiie OIeg (dur, dur !). 


BRUITAGES 


Aller savoir pourquoi, vous n'y aurez droit que dans 
les premières missions... Avec les missions de la 
disquede de scénario, vous devrez obligatoirement 
supporter une musique Insipide. 


PRISE EN MAIN 


Le manuel n’est pas très dalret les auteurs ne se 
sont même paa donné la peine de le corriger pour la 
compilation (ils en ont simplement ajouté un autre, 
qui contient des Indications contradictoires). 


JOUABIUTE 


En dehors des menus, 
le système de jeu est assez bien conçu 
et le maniement à la souris et au clavier est précis. 


DUREE DE VIE 


Un fols qu'on y prend goût, on peut jouer pendant 
iSpi 


des heures à Space Crusade sans se soucier de la 
médiocrité de la réalisation. Les missions sont 
nombreuses et Intéressantes. 



Joueurs 
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BLADE OF DESTINY 




fr'AVfNfVilf 



DESTINY 

REALMS OF ARKANIA 



TESTÉ PAR JEAN-LOUP JOVANOVIC 


Des hordes de monstres malfaisants qui envahissent des centrées 
paisibles/ Une épée mythique forgée par les Cyclepes et aux 
pouvoirs incommensurables/ Une équipe de six aventuriers 
confrontés à une véritable énigme policière. Le tout dans un pays 
immense, comportant des dixaines de villes, de douions, et de 
personnages hauts en couleur. C'est Blade ef Destiny : Realms of 
Arkania, c'est allemand et c'est très bon ! 



L 'Œil Noir est un jeu de rôle sur table simpliste, destiné aux plus 
jeunes. Son adaptation sur micro, loin d’entraîner une limi¬ 
tation des règles originales, les étend de multiples façons 
pour donner finalement un jeu complet et complexe, qui 
plaira à tous les joueurs lassés du '■grosbillisme" de la plu¬ 
part des JdR sur micro actuels. Car, contrairement à la plu¬ 
part des jeux concurrents, Blade of Destiny (BoD) favorise forte¬ 
ment la réflexion et l’exploration par rapport aux combats. Les 
combats, n’apportent que peu d’expérience, la résolution des énigmes 
étant bien mieux récompensée. Présenté en 3D «à la Bard's Taie”, BoD 
offre un terrain de jeu extrêmement étendu. Des dizaines de 


villes rassemblent marchands,, bougres infâmes et truands agressifs. Dans 
la plupart des villes, certaines personnes disposent d’informations sur la 
fameuse épée, et vous rechercherez son précédent possesseur. Les dépla¬ 
cements enhe les différentes villes se forit à partir d’une carte, divers évé¬ 
nements venant briser la monotonie du voyage. 

Les combats mélangent les mécanismes de nombreux jeux. Le terrain est 
représenté en 3D isométrique, chaque personnage ou monstre agissant à 
tour de rôle. Le nombre d'actions possibles est important, chacune consom¬ 
mant un certain nombre de points de mouvement. Par exemple, le dépla¬ 
cement consomme 1 point par case, lancer un sort 5 points, changer 
d’arme 2 points, frapper 3 points, etc. 


SURPRIS DANS SON SOMMEIL PAR UNË 



luHAT 00 MAHT TO 

oo? f 

jVOU HAee B MP LCPT. > 

CMOve 

«/SI 

■flTTAOK W 

C3) 

r'SECURe W 

a> 

OAST SPELL 

(»> 

i,:USC ITEM 

(3) 

C CHANGE HEAPOM 

(SI 

CEXCHM4GC ITEM 

(S> 

C'CHCOK VALUES 


■ MAIT 


'.COMPUTER FISHT 


OtO OPTIONS 



Vos pérégrinations dans le beau pays d'Arkanla 
seront malheureusement souvent gâchées par 
('Intervention intempestive de bestioles aussi 
variées que désagréables. Qu'Il s'agisse d'une 
troupe de gabelins embusqués ou d'un ogre 
secondé par des ores qui vous surprennent dans 
votre sommeil, chaque combat peut tourner à la 
catastrophe, 


Le système de combat est basé sur plusieurs 
caractéristiques. De plus, les calculs font 
intervenir l'arme utilisée, l’armure, ainsi qu'un 
tirage aléatoire (un dé à six/aces) qui s'ajoute 
ou score d'attaque ou de parade. C’est 
compliqué ? Oui, mais c'est entièrement géré 
par la machine I Les régies de base simplistes 
de L'Œil Noir ont été bien améliorées. 


Le nombre d'options possibles est Important. 
Chaque personnage peut se déplacer plus ou 
moins loin selon sa force et son encombrement 
frapper de trois façons différentes, lancer un 
sort, changer d'arme, utiliser un objet, etc. 
Chaque action coûte un certain nombre de 
points de mouvement. Un personnage 
lourdement chargé sera moins mobile. 
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ff\\\\ ‘ . - - . J J • J'ai découvert ce yeu 

1 OUI • 1 ayec beaucoup de plaisir. Même s’il n’atteint 
_ ^ pas le réalisme d’un Underworld ou la com¬ 

plexité d’un Wizardry Vil, BoD est un excellent jeu 
I - de rôle. Les règles de /'Œil Noir ont été substantiel¬ 
lement enrichies, et les sorts, classes et actions pos¬ 
sibles sortent du cadre très limité du jeu de rôle. Les gra¬ 
phismes sont bons (... sans plus), mais les animations pendant 
les combats sont, elles, très réussies, chaque personnage 
ou monstre disposant d’une animation spécifique en fonc¬ 
tion de son action et de son armement Enfin, et surtout, la dif¬ 
ficulté de progression et la présence de «caractéristiques 
négatives» favance, nécroptiob/e, agressivité, etc.) enlève au 
jeu tout côté grosbill. Après avoir combattu des dizaines et des 
dizaines de monstres, et avoir gagné 50 points d'expérience, 
on résout une énigme et on en ramasse ISO d'un coup... Evi¬ 
demment, c’est plus long et plus difficile. BoD est un mélange 
de Berd's Taie et de Legend. Il plaira aussi bien aux ama- 
taor» du feu de rôle sur table qu'aux autres. 

Jean-Loup Jovanovic 
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LS-tnagle, qui se révéle rapidement tri* 
puissante au fur et ù mesure que-te* 
peraonnage* gagnent des niveaux, doit être 
utilisée avec parcimonie. Elle ne remonte en 
effet que très ieniement (1 à6 points par nuiO 
et. dans certaines situations, elle se révéle 
Indispensable. Les sorts sont nombreux, une 
centaine et très variés. 


Le combat fini, vous récoltes fes objets et I‘or 
que les monstres transportaient. Les points 
d’expérience, eux, sont répartis au fur et à 
mesure du combat. Attention, il est Impossible 
de ressusciter un mort... La plupart du temps, 
heureusement, (es personnages gravement 
blessés tombent inconscients (et n'Intéreesent 
plus les monstres). 


C'est sur celte carte que se déroulent les 
déplacements. Selon la sortie que vous 
empruntes, vous pouvee d partir d'une ville 
accéder à une ou plusieurs destinations, que 
vous sélectionnes dans un menu. Les distances 
sont importantes, et II sera nécessaire de faire 
une ou plusieurs haltes entre deux villes. Votre 
quête vous amènera à visiter successivement 
toutes les villes, chacune héberqeant un 
personnage disposant d'un maillon de la chaîne 
qui mène à l'épée. 
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BLADE OF DESTINY 



I LA CREATION DES PERSONNAGES 


La création des personnages, qui fait appel à un programme externe, est assez complexe (et ennuyeuse). De nombreuses classes sont disponibles (les nains et 
les elfes sont considérés comma des classes). Il y a deux possibilités pour générer ces personnages. Dans le premier cas (conseillé mais plus long), rordinateur 
génère aléatoirement les caractéristiques, que vous répartisse! ensuite à votre convenance. Elles sont rarement satisfaisantes, mais II est possible de les 
améliorer en augmentant du même coup les 'itaresu du personnages ^avarice, etc.). Cela permet de générer des personnopes puissants, au prix de nombreux essais 
et tâtonnements. La seconde possibilité est de demander à l'ordinateur de donner aux personnages les caractéristiques minimales pour obtenir la classe voulue. 
C'est rapide, mais le résultat sera seulement -moyens. De toute façon. Il est Indispensable de créer une équipe équilibrée, disposant aussi bien de «frappeurs" 
(guerrier, nain...) que d'utilisateurs de magie. 



Les déplacements dans les villes se font en 3D. Parmi les maisons qui les composent se dissimulent divers commerces. Seuls les temples ont une apparence 
extérieure différente. Visiter les maisons une à une serait fastidieux s'il n'y avait l'autoplan, qui indique par des couleurs différentes tes types de bâtiments. 
Cet autoplan est aussi disponible dans les donjons, et vous indique alors les parties déjà visitées et les escoliers. 




Oui, Blatte of Destiny est un jeu 
de rôle très prenant Le scénan'o, surtout, est excellent, 
plein de surprises et de rebondissement Les textes, nom¬ 
breux et bien écrits, contribuent véritablement à plonger le lecteur 
dans l’ambiance du Jeu. Les amateurs de jeux de rôle sur table 
apprécieront aussi sans doute sa fidélité aux règles originales de 
/'Œil Noir. De plus, contrairement à des jeux comme Eye of the Beholder, 
par exemple, la réflexion prime largement sur les combats. Le tableau 
serait donc Idyllique si Blade of Destiny ne souffrait pas de défauts 
rédhibitoires. En fait, il est si complet qu'il en devient complexe. Malgré 
la procédure simplifiée de création de personnages, les débutants seront 
rebutés par le nombre incroyable de paramètres à gérer et le manie¬ 
ment parfois lourd du jeu. Du côté technique, le jeu est aujourd'hui un peu 
vieillot et ne soutient pas la comparaison avec Ultima Underworld 2. Les 
graphismes auraient gagné à être améliorés et la bande sonore ne restera 
■pémdans les mémoires. Au final, Blade of Destiny est un jeu attachant mais 
Uni eux passionnés. 

Eva Hoogh 





L’étendue de jeu est impressionnante, 
et l’univers présenté très « vivant ■■ 

Les grosbills n'ont qu'à bien se tenir, 
dans ce jeu il vaut mieux réfléchir que 
combattre 

L’idée des points d’expérience négatifs 
est intéressante... Même si parfois on 
ne comprend pas vraiment le comment 
du pourquoi 

L’ergonomie est vraiment très bien étu¬ 
diée 
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BLADE OF DESTINY 
FACE À WIZARDRY VII 

Si Wizardry VII (attendu impatiemment en France) et BoD 
sont, semble-t-il, très différents, on peut trouver entre eux 
un certain nombre de points communs. En premier lieu, le 
Jeu n'est pas en temps réel. Chapue action prend un certain 
temps, quantifié finement dans BoD. De plus, les déplace¬ 
ments (partout dans Wizardry VII mais seulement dans les 
villes pour BoDJ reprennent le principe des Bard’s Taie. Le 
grand nombre de classes et de sorts est aussi un point com¬ 
mun. Parmi les différences, W7 l'emporte aisément par la 
qualité des graphismes, BoD se rattrapant sur la qualité des 
animations pendant les combats. Mais ces deux Jeux sont 
Immenses et réservant au joueur des centaines et des cen¬ 
taines d’heures de plaisir. Wizardry VII est meilleur, mais SofD 
n’en est pas moins bon. 




e 

Blade of Destin/ 
est prévu sur PC 
tout d'abord, puis 
surAmiga dans 
un second temps. 
Le Jeu est actuel¬ 
lement dispo¬ 
nible en allemand 
et en anglais sur 
PC. La vers/on 
française inté¬ 
grale est prévue 
mais ne sortira 
pas avant plu¬ 
sieurs mois. 


Les échoppes vous permettent d'acheter et de vendre armes, 
plantes et objets divers. Les prix et la richesse des étals varient 
fortement d'une ville à l'autre. 

Certaines villes disposent attssi de marchés gui proposent divers 
objets à bas prix. Parmi les autres endroits intéressants, on 
trouve les auberges et les tavernes, ainsi que le maréchal-ferrant 
gui peut réparer vos armes. 


TESTE SUR 

PC 486DX à 33 
MHz, avec 8 Mo de 
RAM, carte SVGA et 
SoundBlaster Pro. 




Techniquement, le jeu est un peu 
dépassé 


Les combats sont de niveaux de diffi¬ 
culté très inégaux, et parfois nettement 
trop difficiles. Merci aux cinq sauve¬ 
gardes 


L’humour des programmeurs est par¬ 
fois lassant. 


MATÉRIEL 

NECESSAIRE 


r pfi 

cenaeff/éj 
Mémefre reaulae t 
550 Ko 

Mmfea grapAiqwea t 
V9A / MCGA 
Carfaa aonoraa t 
AMb, Seundbfaater 
Cenfréfe x cfaWer, 
aewrfa fconaeffféa/ 
Média X 3 
dfaqwetrea 3" f/3 
HD 

InatalfaHeii dfaave x 
oUlgaMra if5 
minwtea envfrenj 
Capoce rwquia x 
•nvixwn 6,5 Me 
Jeu et manwef en 
angfofa (fradwcfien 
fntegrafe prévue) 
Paa de pretecffexi 
avr celte 
préveraien. 



ACTION 

PLATES-FORMES 

SIMULATION 

AVENTURE 

ROLE 

REFLQBONe 

SPORT 


lombrauxat variés, las y ra^ M nos sont i 
lé consete mais sans pK». Ils ont dss oa 
lumortstkiuée convns Isa viaOes souven 
dsé psrsonnaoM {(e renconlra. 


las villes ne 
( contrairement à 
combats soqt par contre réusdsa. 


lentseurla 


Læ musicniésotit Basez réussies, mats elles sont 
bnriées sur (és séquences courtes et cyclèaa: ça 


ns se llmitettpresque exclusivement aux bntis 
tépé r;': , 7iK^^ °^s, tr^join d». 


nOSEBilMAM 

pos3iM»éa|Mflcr la documentatton abaMtMe. 
cette pré-versTon. Un reproche néanmoins ; 

I création dos persorns^ nécessite l'emploi 
d'un programma spécWqus 
et aa gestion est «HpiaMinpIsxe. ^ 


A partir du moment où on a assimilé les réMs, 
la manianient du jeu ns posa plua aucune difficulté. 
ToiX est géré par des totees et parHiunenus 


___lutlsestraPédea 

quej'Bis vu dans ce type <to|eux. 


L'univere est grand, très grand même. De nom- 
breuse^semsinM sontJjMfDlFliujr nslnxivsr 
que, St mémsfl, lé encore, Mfeanfty VII 
6, la durée ds'vie de ce demla n'en est 
pas moins très Importante . 


itpasse 


Difficulté 


Joueurs 
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TESTE PAR MARC LACOMBE 


Ce jeu d'aventure italien 
baurré d'humour vous 
propose de diriger le trio 
le plus ringard de 
l'histoire de la micro : un 
boxeur raté, une strip- 
teaseuse de bas-étage et 
un informaticien véreux 
(manque plus qu'Hervé 
Villard, tiens !). Pour tous 
les trois, l'aventure 
commence en prison... 


L 'originalité de ce jeu d’aventure est 
de vous proposer d’incarner trois 
personnages différents. Us évoluent 
dans le même univers et qui 
peuvent être amenés à se Doug Nuts. petit génie 
rencontrer, mais qui vivront chacun 
trois aventures bien distinctes (chouette ! trois 
jeux pour le prix d'un !).Le premier, Doug Nuts, est un petit génie de 
l'informatique que ses activités illégales amènent régulièrement en prison ; 
Le second, Dino Fagioli, est un boxeur dont le quotient intellectuel dépasse 
à peine celui des Musclés réunis (un Q! à un seul chiffre), et la dernière. 
Donna Fatale, est une strip-teaseuse qui se retrouve en prison pour avoir 
tenté « le coup de la bouteille " sur scène (on ose à peine imaginer de 
quoi il peut s'agir !), En cliquant sur le bouton de la souris, vous faites 
apparaître une série d'icônes (parler, prendre, regarder, ouvrir) 
accompagnées de l'inventaire comprenant tous les objets ramassés. Il 


de l'informatique se livre à son sport favori : le cambriolage de banque façon 
Arsène Lupin... 

suffit de sélectioner une icône ou un objet, puis de déplacer le curseur de 
la souris à certains endroits du décor pour entreprendre une action,Les 
graphismes sont dignes d’une bande dessinée (les personnages s’expriment 
d’ailleurs à l'aide de bulles) et le scénario est plein d'humour. 
L'action se déroule au Japon : un vrai régal de voir les auteurs parodier avec 
brio (avec qui ?) le mode de vie et les coutumes des habitants du pays du 
Soleil-Levant IVous trouverez en prime dans le manuel quelques paragraphes 
décrivant les traits les plus étranges et les plus marquants de la civilisation 
niponne. 


SAFES INC. 
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MELANGE CULTUREL 

Des IMî»hs <|wi dufribuAitf «it franee un /ew s* dér«vltmt au Japon... voilà 
qui osl étranqo ! Le manuoi, frés sympa, en proillo pour vous oxaliquor los 
hablhidos eullurollos crewamiantoe dos Japonais > l»vr alphabof st éirango, 
tours loisirs, la newrrlfwre, les cfiambrea a'fidrel pas plus grandes gwe des 
sorsoulls, ou le méfre ml ses poussours proiossionnols... Un vérllablo gvide 
fourfsfigve I 


Madonna peut aller se rhabiller avec sa petite culotte. Donna Fatale est la seule artiste qui ose 
effectuer » le coup de la bouteille - sur scène... Ce qui fui vaudra quelques semaines de prison I 


Je trouve que Marc 
est bien trop indulgent 
avec ce soft ! Les Italiens 
feraient mieux de se cantonner 
dans l’industrie du spaghetti 
plutôt que de s’attaquer à celle de la 
micro ! Le soft est bourré de défauts 
qui, à mon avis, resteront dans la ver¬ 
sion finale (je suis loin d'étre aussi opti¬ 
miste que Marc de ce côté-là). Et 
même si on admet que les bugs seront 
corrigés, le système de jeu reste tout 
de môme assez limité. Je trouve 
presque malhonnête de la part des 
auteurs de baptiser leur système de 
jeu du nom pompeux de '• Parallac- 
tion », alors que les aventures des trois 
héros sont en réalité complètement 
indépendantes... Nippon Safes Inc. est 
en fait constitué de trois jeux d’aven¬ 
tures bien distincts, même si les per¬ 
sonnages se croisent par moment et 
évoluent dans le même paysage (ce 
qui permet par ailleurs aux graphistes 
de dessiner des décors qui serviront 
pour les trois aventures^. 

Homer 




En cliquant sur le 
bouton de la souris, 
vous faites apparaître 
l'écran des actions 
ainsi que 

l'inventaire... Dino est 
costaud et peut 
trimbaler un nombre 
impressionnant 
d'objets. 



Accrochex-vous au bar. dons quelques instants. 
le show torride de Dona Fatale va commencer î 



Soyons clair : la version 
que nous avons pu tes¬ 
ter était bourrée de bugs qui 
la rendaient presque Injouable. 
Mais si l'on veut bien oublier ces 
défauts Nippon Safes Inc. n’étant pas 
encore officiellement distribué en Franc 
espérons qu’ils seront corrigés), le soft 
est plutôt bon. Le scénario et les dia¬ 
logues (en français) sont pleins 
d'humour, et le système de yeuse révèle 
très pratique (du moins en théorie). Le 
fait de diriger trois héros différents mul¬ 


tiplie carrément l'intérêt par trois en 
vous offrant trois scénarios indépen¬ 
dants les uns des autres ; mais il n'y a en 
fait pas d’interactivité entre les person¬ 
nages (les actions entreprises dans 
/'aventure de l'un n’auront aucune réper¬ 
cussion dans les aventures des deux 
autres). C’est bien dommage, car avec la 
possibilité de jouer simultanément avec 
trois personnages impliqués dans la 
même aventure, le soft (qui bénéficie 
par ailleurs de superbes graphismes et 
fait preuve d'un humour réjouissant) 
aurait pu être un véritable chef-d’œuvre. 

Marc lacombe 
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COMPARATIF 

ïMVASION D'ALIENS OU DE JAPONAIS ? 

Le système de jeu de Nippon Safes Inc. rapelle un peu celui de Bargon Attack (à 
la différence près que ce dernier fonctionnait /mpeccad/emenf, lui I). On trouve 
beaucoup d’humour dans ces deux softs, tous deux très proches (du point de 
vue des graphiques et du scénario} de l'univers de la bande dessinée, mais Je pré¬ 
fère nettement Bargon Attack, dont la difficulté était beaucoup mieux dosée et le 
système de jeu bien plus pratique. 



Le directeur de la prison propose à DIno d’effectuer une tentative de réinsertion en travaillant comme 
manutentionnaire dans un musée... Un travail encore trop compliqué pour son cerneau ramolli. 


AVEPTISSEMENT l 
La lifte des éétauls de la versiea 
que nous avons pu tester est plus 
qu'effrayante t 

— Le jeu reeonnait péniblement le 
seeend focfevr of plante une tels 
sur deux ; 

— Le système de sauvegarde n'est 
pas accessible dans cetralns 
endroits. 

— Le système de code qui permet 
d'attribuer un personnage au 
feueur ne reconnaît pas de 
nombreux codes et II m'a fallu 
plus d'une deml-bevre pour 
trouver par tâtonnements le code 
qui permet d'Intamer Douah Nuta. 

— Le système de jeu lvf>mème 
seuffre de grasses lacunes s II est 
impassible de prendre certains 
objets (sans qu'aucune explication 
vous soit fournie^, de peser un 
objet, et même parfois d'examiner 
certains ob/ets ramassés. 

Bref, l'inleuablllté cbranique du 
soft aurait dù faire dégringoler se 
note au-dessous de la narre 
fatidique des 30 %, mais nous 
avons considéré que tous ces 
défauts techniques seraient 
corrigés dans fa version définitive 
qui sera distribuée en France. SI 
cela n'étalt pas le cas, fe vous 
recommande d'éviter ce leu, crfin 
de préserver votre équilibre 
nerveux... Quel qu'il en soit, 
comptez sur nous peur vous tenir 
au sevrant de la suite de cette 
affaire. 




Une version 
PC est égale¬ 
ment prévue 
(espérons 
que le disque 
dur évitera 
les galères de 
chargement). 


MATÉRIEL 

NÉCESSAIRE 

Mémoire requise : 
1 Mo 

Contrôle: souris 
Média: 5 dis¬ 
quettes 3" 1/2 
Jeu en français 
Manuel en fran¬ 
çais 

Protection: dis¬ 
quette 




Le jeu offre trois aventures 
différentes (une par person¬ 
nage) dans le même cadre 


Le système est original et 
très pratique... en théorie 


Editeur : 

Dynabyte, 

Conception : 

Bruno Boz» 

Programmation 

Paolo Costabel, 

Riccardo 

Ballarino, 

Sandro 

Carrara, 

Graphismes : 

Massimo 

Magnasciutti, 

Musique : 

Marco Caprelli, 


FLOP 

De nombreux bugs ren¬ 
dent le soft presque 
injouable 


Les incessants change¬ 
ments de disquettes sont 
franchement pénibles 


La musique se fait vrai¬ 
ment trop rare 
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ACTION 
'0 PLATES-FORMES- 
SIMULATION 
AVENTURE 
ROLE - 
REFLEXION 
SPORT 
3D 


NIPPON 
SAFE ING. 


A 

31 

72 


BOURRE D'HUMOUR, MAIS AUSSI 
DE BUGS, NIPPON SAPES INC. 
EST UN JEU D'AVENTURES 
ORIGINAL. A QUAND UNE 
VERSION CORRIGEE EN FRANCE ? 


GRAPHISMES 

Les graphismes sortet^yout droit d'un$ BD 
et «ont très réussis. Les personnages 
sort particulièrement attachants. 


. ANIMAnON 

'A L'animation des personnages est tout à (ait correcte 

* et parfois même assez suggestive (on se souviendra 
longtemps des ondulations d^^na Fatale !). 


32 

W 

52 * 

n 


MUSIQUE 

I A part quelques notes au début du jeu, 

‘tfir*'''*---- est d'une pauvreté aftigeaata. 


BRUnAGES 

Les bruitages se limitent au minimum vital, 
avec un Bip sonore da temps en temps. 


PRISE EN MAIN 

Le manuel est très cotnpiet pour ce qui est 
des habitudes cultnfSlKBdes Jÿonaid^'> 
mais beaucoup moins en ee qui oonceme 
le maniement du jeu lui-même. 


JOUABIUIE 

Sllêsÿstitne da jeu tel que nous l'avons vQ 
est définitif, Il ne mérite guere mieux que 12 %, 
mais une fois les bi^s corrigés, Il devrait 
être aesez pra tique et agréable. , 


DUREE-OE VIE— 

L'aventure est assez longue, et parfois 
très difficile, tous dsvriaz.p^er 
irît di 


un bon monierft devant votrelcran. 


Difficulté Joueur 



Prix 


IC 



sman 5 

A la fois maître et précepteur 
des échecs. 

CActivision. 


BÜSHBOCK 

Imaginez une chasse au 
trésor dont ies limites 
seraient la terre entière. 

OActivision. O Globe. 


Succombez à une passion 
vieille de 3000 ans : le mah 
jong. 

CAcdvIslon. 


BHfSSPlÂYlB 2tSB 

Un programme d'échecs 
puissant, varié, et 
particulièrement rapide. 

C Oxford SoFtworks, 


Un savant mélange d'astuce 
d'adresse, et de réflexe. 

s UbI Soft. 


UBI SOFT 


Entertcdnment Software 

28. rue Armand Carre) 93100 Montreuil sous Bojs. 
Tel : 48.57.6S.52 

''•J IBM in a IraüfTmoTk ai Iniornational BuBinea» Mdchînes. 
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CIVILIZATION 


TESTE PAR CATHERINE CORNU 


Le chef- 
d'œuvre de 
Sid Meier, 

Tilt é'Or 
1992 du 
meilleur jeu 
de stratégie, 
vient taquiner 
les sQuris des machines 
Apple» Une version placée 
sous le signe de 
l'ergonomie qui emporte 
haut la main le titre de 
meilleur feu de stratégie 
du Macintosh. 

P rendre la tète d'une peuplade 
primitive et l'emmener, de 
millénaire en millénaire, 
jusqu’à la conquête de 
l'espace, telle est la tâche 
titanesque que vous assigne 
Civilization. Partant d'une bande de nomades, 
vous devrez créer une ville, puis assurer 
l’accroissement et le développement territorial 
de vos ouailles. Mais vous n'êtes pas seul sur 
Terre ; d’autres peuples (Zoulous, Romains, 
Germains, Babyloniens...) affichent les même 
ambitions expansionnistes. 


A mesure que lù civilisation se développe des découvertes viennent enrichir son patrimoine. Accéder 
rapidement aux techniques les plus utiles est une des clefs de le réussite. 

de votre civilisation- Le nombre de facteurs gérés 


Guerre ou diplomatie, tous les moyens 
sont bons pour arriver à vos fins. Mais 
n'oubliez pas que sans une économie forte, les 
plus grands empires ne sont que des châteaux de 
carte. Pour parvenir à résister à l’épreuve du 
temps, il faudra également maîtriser le progrès 
technique, l'évolution des modes de 
gouvernement et assurer le rayonnement culturel 


au sein de chaque domaine atteint des sommets. 
A partir d’un certain degré de développement, 
vous serez même confrontés à des problèmes 
de pollution ! Heureusement, afin de ne pas 
vous noyer dans les détails, vous bénéficieriez 
des avis d’un aréopage de conseillers et surtout 
d’une interface « tout souris «. 



A-. • 1 



Quelle joie de voir débarquer ce chef-d'œuvre sur Mac. 
! Economie, dipiomatie, guerre, sciences, cuiture, histoire, poli¬ 
tique, Civilization embrasse avec brio tous les domaines de 
l'activité humaine pour vous emmener dans une aventure déli¬ 
cieusement mégalomane. L'un des aspects les plus impressionants de 
ce jeu réside dans sa capacité à proposer un nombre effarant de pos¬ 
sibilités d’actions, tout en conservant une simpiicité de maniement 
remarquabie. Un atout encore plus flagrant sur Mac puisque l’inter¬ 
face a profité de cette conversion pour opérer un petit lifting. Attention 
toutefois : avant de goûter aux charmes de cette perle, quelques heures 
de « galère » s’imposent. Le manuel, confus, et la réalisation, peu enga¬ 
geante, obligeront en effet les débutants à s’accrocher. Mais le jeu en 
vaut la chandelle : Civilization fait part/e de ces logiciels exception¬ 
nels qui possèdent la vertu cardinale de river un joueur norma/ement 
constitué à son moniteur durant des mois et des mois. Indispensable. 

Catherine Cornu 
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£es maîtres de 



AV E N T U R 




CIVILIZAIION CONTRE SIM CITY 

Il est tentant de comparer Civilization au ténor de la famille 
des K Sim », qui reste encore et toujours- un des best-sellers 
du Mac. S’adressant en priorité à des joueurs de longue date, 
ces deux Jeux cultes présentent de nombreuses similitudes. 
Même originalité, même réalisme, même simplicité dans l'inter¬ 
face et surtout même capacité à vous taire veiller jusqu’à des 
heures Indues. Mais, là ou Sim City explore à fond un concept, 
à savoir la gestion d’une ville, Civilization affiche des ambi¬ 
tions nettement plus démesurées. La prise en compte de la 
notion d’évolution et la multiplicité des acdons proposées par 
le programme font la différence. Alors que Sim City vous propose 
de voir évoluer un espace clos, Civilization vous met aux rênes 
d’une épopée à l’échelle de l’humanité. Si les « scientifiques » 
préféreront sans doute la première option, les passionnés d'his¬ 
toire et les rêveurs de tout acabit craqueront pour le logiciel de 
Microprose. 



Editeur : Microprose 
Distributeur : Microprose 
Conception/programmation : Sid 
Meier et Bruce Shelley 
Graphismes : Mickaël Maire et 
Harry Teasley 

Bande son : Ken Lagace et Scott 
Patterson 

Version Mac : Michael Hoffman 
ET William Denaaa Jr, 




Le contexte graphique et 
sonore aurait gagné à être 
plus étoffé 


Le manuel, dense et 
confus, est difficile à digé¬ 
rer 


Cerise sur le gâteau, les 
visages des Inter¬ 
locuteurs s'animent en 
fonction de leurs 
sentiments lors des 
négociations. Hé oui, la 
diplomatie compte aussi 
dans Civilisation. 




Disponible sur 
ST, PC et Mac. 


TESTE SUR 

Mac IISI avec 5 Mo 
de Ram, écran cou¬ 
leur 13” et un 
disque dur. 

MATÉRIEL 

NÉCESSAIRE 

Macintosh mono¬ 
chrome ou couleur 
(écran 256 couleurs 
conseillé) 

Mémoire requise : 

4 Mo 

Contrôle : souris 
exclusivement 
Média : 4 disquettes 
3 ” 1/2 HD 
Installation sur 
disque dur : obliga¬ 
toire 

Espace requis : 

5 Mo environ. 

Jeu en anglais 
Manuel en français 
Protection par 
manuel 



ACTION 

PLATES-FORMES.- 
SIMULATiON ■ 
AVENTURE 

ROLE —- 

REFLEXION ■ 

SPORT 


-L-'VN DM4UILLEURS JEUX AU- 
MONDE (CARREMENT I). 

ET, SUR MAC, C'EST 
UN MUST INDISREÊISABLE. 

A ACHETER D'URGENCE... 


CSRÂPHISIMES 

CMWon alteme de belles pages fixes 
avec des écrans neHemen^lus quelcosq^s. 
En revanchéi l’ensemble reste très Itslble pour peu 
que vous dlspo^ cTun écran coUeur. 


Elle a eeserrtiellement topctlcn utititatre 
et se révéle au final encore plus dépouillée 
que les gtohismes. La beauté visuâle n'est 
apurém^ pas uajW inI fo rt deCW /atfqp 


Quelciues bruitages, bien restitués, 
rythment la partie. l’essentiel du jeu 
se déroule dans un silence glacial,.. 


Un menuet danse et peu explicite compligue 
quelque peu les premières parHee. 
Pourgui^ ne pas avdrlrrdus un didacticiel 
comme dans Shn Ule ? 


Une foie assimilées les manlpulationa de base, 
le jeu se manie avec une ai a aaeedé e onceftante 
en regard de la richesse du logiciel, 


DUREE DE VIE 

Jn jeu ■ ouv^ », plusieurs niLaux de düTlSllté, de 
nombreuHa planàtee, dH parties excessivement 
longues, Cr'ijiftratiion est bien parti pour squatter 
. vot^di^ue dur sç( dtam efemarn,.,ou presQue. 



. MUSIQUE 

MWL 

Ble brille par sa discrétion. 


Les circuits eoTKxes du Mac mMarent mieux-. 
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_ _ tnnée 2142, 

le 15 avril... Les plans complets 
et détaillés des premiers 
niveaux-de Flashback, 
voilà qui fête en beauté 
la nouvelle formule de Tilt / 

Le MIB vous offrira désormais 
tous les mois des aides aussi 
complètes que celle-ci. 

De plus, toujours fidèle au 
rendez-vous, le VRAC est là 
pour répondre à vos questions 
et vous permettre de dialoguer 
à travers toute ta galaxie ! 

Olivier Hautefeuille 


..,CO0£5 ... COPfS 

'f ■ Bit plu» d»s plant tommanté» dm 
•. S Ftashback, voici ^vmlqumt «mdms qui 
-, * vous permeffronf d'évitmr dm rmeom 
^ moncer I« /»w dant ton Intégralité. 

r FACILE } 

IJ LOUP 
Æ\ CINB 
',1 OOOD 

1 MOOB NOPMAl : 

TOIT 

ZAPP 

LYNX 

MODE OfFFfCIlE ï 

CARA 

CALE 

FONT 

ici Mille ciw precfiain nvmére I 



Récupérez l’Holocube que vous at«< laisser 
tomber en^rrlvant. 


LA JUNGLE 


Le 

JELEPORTEUR 
est ici, Bur la 
gauche... Pour 
passer, l(/aut 
déposer une 
pierre sur ce 
contacteur. 


Sauvé, voici une 
borne SAVE ! 

Il est prudertt de 
revenir fréquem¬ 
ment en cet 
endroit, plutôt 
que de prendre 
des risques, 
surtout en mode 
difficile. 


Cette serrure 
s’ouvre grâce à 
la clef trouvée 
avec les cartes 
de crédits. 


Ici, Il faut 
utiliser la carte 
II) afin d'ouvrir 
cette nouvelle 
porte. 


Lorsque deux 
qnrdes se 
tiennent sur une 
mime plate¬ 
forme. la 
meilleure 
technique de 
combat consiste 
à sauter devant 
ou derrière eux 
afin que l'un 
deux tue par 
mégarde son 
compère. La 
recharge qui se 
situe Ici vous 
permettra de 
toute façon de 
recharger votre 
bouclier en cas 
d'échec. 




Placez ici la plie, après l'avoir rechargée dans la 
borne signalée à droite de la jungle... Le pont 
magnétique va alors vous donner accès à toute la 
partie gauche de ce niveau... 


2 


























En empochant cette nouvelle carte 
de 500 crédits, uaus offez 
obfigfatoirement déclencher le tir 
des deux canons qui étaient 
jusque là lnact</s, plus avant, à 
gauche. 


Perdu dans ia jungle artificielle du satellite Titan, Conrad sait qu'il vient de se 
lancer dans une aventure passionnante mais pleine de dangers... Grâce au mes¬ 
sage de Hades, lecteur assidu du MIB, nous sommes en mesure aujourd'hui de 
vous communiquer les plans Intégraux et légendés des trois premiers niveaux de 
Plashback. Attention cependant, puisque les écrans de jeu ont parfois été fla- 
shés après une phase de combat, les ennemis que vous allez rencontrer ne sont 
pas tous signalés ici. Ils varient en outre selon le niveau de difficulté choisi... 

Le mois prochain, suite et fin de cette solution ! 


Ici. une carte de 10 
crédits cachée sur la 
plate-forme... 


Un blessé... Pour le saucer. Il faut aller 
chercher le TELEPORTEÜR. /ofrt sur lo 
gauche... L'homme vous remettra en échange 
une CARTE lO nécessaire pour ouvrir certaines 
serrures. 


Une série de contacteurs permet 
d'actionner l'ascenseur afin 
d'atteindre la plate-forme du /laut. 
De façon générale, Il faut activer le 
contact de droite et sauter par 
dessus celui de gauche, 


Grâce à ce contacteur, 
vous ouvriras la porte 
de gauche. Ensuite, 
iptournes-voUB et tires 
Sans cesse pour abattre 
le garde. 


Profites de cette borné pour 
recharger votre bouclier et 
surtout la pile qui l’uus 
permettra de faire apparaitr» ie 
pont magnétlque,j. 


Ici vous attend l'homme qui peut vous remettre, moyennant finances, 
une ceinture antl-C, nécessaire pour atteindre le niveau suivant, 
Sinon, un grand saut sur la droite et... une recharge ! Il n'est pas 
absolument nécessaire d'utiliser cette borne, sauf si vous manques 
d'énergie et qu'il vous reste des étapes à accomplir dans cette jungle, 


Une carte de 100 crédits et une 
clef... Cette dernière ouvrira une 
porte proche de la borne &4VE, 
dans la partie gauche de la 
jungle. Attention, à droite se 
trouve une autre carie de 50 
crédits cette fois. 




Jh> 















































Asia, AmErica et Africa. Après vous être procuré une carte de travail, vous allez 
visiter le Job Center pour accçmplir cinq missions. Le but de la manœuvre, empo 
cher au final 1500 crédits, de quoi acheter de faux papiers à Jack le faussaire... 



Ion vo vou* un 

champ da força très 
utile pour la suite. Mais 
attention, avant 
d’arriver devant lui, 
vous allés devoir 
affronter plusieurs 
ennemis, en mode 

a :lle, trois flics- 

ts particuliérement 
coriaces vous 
aagressent. 

Ifna faut pas hésiter â 
radeeesnare au plus boa 
de ca niuaou pour 
recharger votre bouclier. 
En effet, aucune 
possibilité de 
sauvegarde ne nous sera 
offerte avant que cous 
n'altelgnes le Job 
Center, situé à la station 
Europa. 


Après être descendu dans la fosse pour recharmr votre bouclier, cous 
pouces remonter avec l'ascenseur. Pour atteindre la deuxième plate¬ 
forme, un super saut est nécessaire. Placas-vous eur la petite plate- 
forme, complètement sur la droite, contra la mur. Ensuite, presses la 
gdebefte et pousses le Joystick à droite. Conrad se met à courir et saute 
automatiquement pour se suspendre à la plus haute passerelle. Bien 
Joué I 


LE JOB CENTER 

Vold les multiples bornes od vont s'imprimer les diverses misslorts 
qui vous permettront de gagner moultes crédits. A chaque fols que 
vous apparaissez dans cette salie. Il faut actionner un écran. 
Introduire votre carte de travail pour valider la mission, mais ouul 
recharger votre bouclier et sauvegarder cotre position. Notes enfin 
que pour réparer l'ordinateur spécial, vous vous servirez d'un 
téléporteur qui se trouve à droite de la borne de recharge. 
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L'agence Titan Trouai (et plus 
précisemment Ici le Spatlopori) est très 
Impartante. D'une part, c'est là que vous 
allez commencer votre première mission, 
un lob qui cous rapportera 100 crédits. 
Mais surtout, à la fin de votre lutte dans 
New Washington, cous reviendrez en ce 
point pour partir vers la Death Tower... 
Pour le moment, l'employé de Titan 
Travel n'est pas encore là. 




Voila la première staHoa 
dq métro... Pour ullllser ce 
oiocen de transport, rien 
de plus facile. Un click 
^oysticlc et le tour est 
joué... La carte permet de 
se repérer. Pour ensuite 
descendre à une autre 
station, attendes de la voir 
apparaître et pressez à 
nouveau la gâchette du 
joystick. 
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America, une tone t 
qu'il vous fouira > 
visiter à plusieurs % 
reprjst's. Tout d'aborff 
pour rencftntrer^SÈtk 
le faussaire qui 'se 
tient au ilessus 4e 

cette légende. 

Ensuite. Mur visiter, 
le bar et IM 
dangcretùt' 
persan nagSS qui le 
fréquentent. A droite 
de ce bar. vous 
pouvez uoir le nlceau 
souterroin. C'est (à 

Î iu'il faudra éliminer 
e Cÿborg (mission 3). 
Pour cela, il faudra 
tour à tour parler à 
l'homme assis ou bar. 
discuter^ensulte aoec 
unfllo-robotqulse 
tient normalamenl 
Juste au-dessus de la 
station de métro, oui: 
tuer ce même^arae. 
afin de récupérer la 


LES CINQ MISSIONS DE NEW WASHINGTON 
MISSION 1 : dossier 4324KB35, convoyer un colis d'Asia vers 
Africa. Salaire : 100 crédits. 

MISSION 2 : dossier 4324KB40, escorter un VIP dans la Res- 
tricted Area 2 (RA2), à Africa. Salaire : 300 crédits. 

MISSION 3 : dossier 4334KR42, éliminer un répliquant modèle 
cyborg 021 dans la zone souterraine d'America. 

Salaire : 300 crédits. 

MISSION 4 : dossier 433TK102, placez une nouvelle carte 
magnétique dans l'ordinateur principal. Temps d'exécution 
maximum de 90 secondes. Salaire : 500 crédits. 

MISSION 5 : dossier 434TK103, détruire tous les mutants qui 
hantent la zone RAS (Europa). Salaire : 600 crédits. 


clef qui agit sur la 
serrure de (et tpopM 
qui mène au monde 
souterrain (voir la 
flèche). 


Voila la station Africa. Dans la mission I. il faut déposer 
le paquet au bureau de la Titan SpoM Unes. Sinon, uous 
uoiiez sous cette légende la tone RA2 ou uous devez 
escorter un VIP pour la mission 2. La traversée de cette 
zone n'est pas trop délicate. Les seuls dangers r^s que 
peuvent rencontrer les Joueurs novices, se sont-emx 
.(KMiles robots particulièrement collantes et destructrices. 
Vous devez finalement mener le VIP Jusqu a lasallalm 
plus basse pour achever cette mission. Ê 


C'est dans les 
focaux de 
VAdministratlve 
Center que vous 
obtiendrez votre 
ean» de travail. 
Celle carte est 
indispensable pour 
effectuer les jobs 
qui vous 
permettront plus 
tard de paver vos 
nouveaux papiers 
d'identité... 


Certains ascenseurs peuvent être restés 


Dans certofns niucaux. II faut être très prudenis...-r i,- -; - i 

en position basse. Attention a la chute mortelle de votre héros ! 


AMEfItICA 
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NEW WASHINGTON (SUITE) 


Difficiles, très difficiles, ces deux dernières missions. 
Pour la première, il faut aller changer la carte de l'ordi¬ 
nateur général, et ce en moins de 90 secondes. En plus, 
le décors de cette mission est sombre et Conrad devra 
apprendre à mémoriser l'emplacement des plates-formes 
et des pièges pour effectuer un sans faute et ne pas voir 
toute la cité exploser ! 

A droite, voici le niveau EUROPA dans son intégralité. 
Outre le Job Center que vous connaissez déjà, on y 
découvre la fameuse RAS ou Restricted Area 3, une zone 
vraiment très dangereuse et infestée de mutants. Là, une 
seule chance pour vaincre : savoir manier le champ de 
force. 





Escaladez. 


Courez ! 


Sautez ! 


Sautez! 


Actionnez l'interrupteur.. 





Evitez 
quelques 
pièges % 
subtils... 


à 


Il faut monter sur 
cette plate-forme pour 
; faire monter 
■ l'ascenseur ! 


C'est en ce point précis 
qu'il faut placer la 
nouvelle carte 
magnétique. 
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THE DEATH TOWER SHAW 

OV LA TOUR INFERNALE / Sept étages de danger, plus deux niveaux 
simples que nous vous dévoilons d'dessous. Cette épreuve ne fait pas 
appel à des ruses trop spédales. 

Par contre, il faudra une bonne dose d'adresse et de courage pour vaincre 
the Death Tower en niveau difficile. Observez bien ce plan afin de détecter 
les bornes de recharge et de sauvegarde. Une dernière chose : n'oubliez pas 
qu'il s'agit d'une tour et que, par conséquent, si vous sortez à droite du 
plan, vous réapparaissez sur ta gauche. Bonne chance à tous et au mois 
prochain pour la suite de Flashback ! 


LEVEL S 




lEVEL 6 




LEVEL 8 


LEVEL T 
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Cette borne de eauvogarde 

est vraiment la bienvenue ! 
Je uous conseille même de 
supprimer le premier 
adversaire, puis de revenir 
stocker votre position. Pour 
la suite, seul l'emploi 
Judicieux du champ de force 
vous permettra de vaincre, 


Il est ici possible défaire 
une photo d'tdoatlté. 
Mois nous ne soeons pas 
encore à quoi elle peut 
servir... Un lecteur du 
MIB pourra peut-être 
résoudre cette énigme ! 


Après avoir éliminé tous 
les sardes, montes 
actionner ce eontOPteur. 
Cela ouvrira une trappe 
en contre-bas. 


Voici un j 


passage 
vraiment très délicot. 
Après avoir tué le garde, 
vous prendrez un élan 
maximum pour sauter 
Juste avant le 
changement d'écran. Il 
faut atterrir sur la plate- 
forme de droite, juste 
avant ta seconde bombe, 
et utiliser tout de suite le 
champ de force. 




Dans ce périmètre 
d'action, il cous reste à 
vaincre deux flics-robots. 
Utilisez là encore le 
champ de force. 

Attention, cous devrez 
aussi trouver une carie de 
crédit et une clef... 


De cette position, vous 
devet lancer une pierre 
eur le coniocleur de 
gauche. Résultat, la 
trappe s'ouvre... Mais 
attention. Il est 
quasiment Impossible 
d'éviter la bombe. 

Je n'ÿ suis arrivé qu'une 
fols. <i l'aide du champ 
de force... 


Plusieurs gardes, 
et surtout une 
I l»f qu'il faut 
ramasser pour 
ouvrir la eerrunt 
suivante. 


Voici enfin le dernier 
adversaire de ce 
niveau maudit... Une 
boule-robot I 
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SPACE QUEST //Bi 

Grâce à Bernard M., voici la solution complète de Space Quest 11, un soft assez ancien 
bien sûr mais qui semble poser quelques problèmes o un grand nombre de lecteurs... 

En route pour la victoire ! 


COUeCTB D'OBJETS 
A TRAVERS 

LES DIFFERENTS NIVEAUX : 

Dans les ascenseurs, faites push button (one, 
three, four, fiue...). A chaque niveau, vous devrez 
récupérer des objets qui vous serviront à pas¬ 
ser le niveau deux. Ces objets se trouvent dans les 
placards au centre de chaque niveau. Ce sont ; 
une ventouse (plunger). un diamant de vitrier 
(glass cutter) et, dans le même placard, une cor¬ 
beille (wastebasket) et un briquet (lighter) qui 
tombera lorsque vous prendrez des pièces (over- 
alls) dont vous n'avez pas besoin. La position de 
ces objets variant de partie en partie je ne peux 
pas vous indiquer leur position exacte. 

Level 3 ; Pas de monstre, vous pouvez y accé¬ 
der par les deux côtés. 

Level 4 : Un robot nettoyeur à gauche (ascenseur 
2). on ne peut donc y accéder que par l'ascenseur 
1. Le placard se trouve au centre. Vous trouverez 
aussi des toilettes où Q faudra prendre du papier ; 
allez près des toilettes au fond, troisième porte à 
gauche, open door. take paper. 

Level 5 : Le plus infâme. Entrez par la droite 
(ascenseur 2). Passez contre le mur opposé aux 
cages. Si vous voyez une cage s'ouvrir, enfuyez- 
vous et ne laissez surtout pas l'alien vous embras¬ 
ser (french kiss) et vous injecter ainsi un embryon. 
Une fois en possession de tous les objets, remon¬ 
tez au niveau 1 et descendez l’escalier. 

Une fois les portes fermées, allez à droite et à 
gauche pour fermer le piège et attendez d'être au 
bord de la chute pour «put the plunger on the 
barrier*. Quand le piège s'est ouvert «climb down» 
et «put paper in basket». Sortez à droite. 

Tout de suite «drop basket», «light paper with 
lighter» pour griller le «wallbot/robocop». Puis 
sortez à droite. 

Il est là, il vous attend, sa vengeance est terrible, 
Sludge Vohaul (le retrou.,.) vous contemple de 
son podium. Voilà son infâme plan ; lancer des 
milliers de démarcheurs en assurance-vie roboti¬ 
sés prêts à tout pour vendre ! «Look clone», puis 
montez vers votre ultime rencontre avec lui. Eh ! 
Pas si vite I Vous pensiez vraiment que ce serait 
si facile ? Une fois réintégré, «use cutter», appro¬ 
chez-vous des grilles d'aération à gauche et «go 
through vent». Vous êtes dans le système cardio¬ 
pulmonaire de Vohaul. «Look sign», passez der¬ 
rière le «cœur-piston» et... «push the button». Sor¬ 
tez (go trough vent). Vohaul se meurt sous vos 
yeux mais (arrgh !) il a le temps de déclencher la 
phase finale de son plan diabolique ! 

LES GROTTES 

Plongez et sortez à droite. A la fourche, prenez à 
droite et laissez-vous emporter par le tourbillon... 
Une fois dehors, sortez à droite. Ne sortez pas du 
bassin et restez prêt à repartir à gauche. Sifflez 


(use whistle) et dès que le «labion terror beast» 
vous fonce dessus, sortez vite à gauche. Attendez 
un moment et sortez du bassin à droite. Passez 
par le trou du monstre et prenez-y une pierre 
(take stone). Sortez en haut. Restez bien plan¬ 
qué derrière le buisson et tirez sur le garde avec 
votre fronde (throw stone at man with suppor¬ 
ter). Foncez près du pilier droit et «insert card», 
puis montez. En haut approchez-vous de la porte 
de la navette (derrière à droite), «open the door». 

PILOTAGE SPATIAL 

«Look», «push power button», «push truster but- 
ton», «look screen»,.. Vous êtes en mode de pous¬ 
sée horizontale (hac), passez en mode vertical 
(vac), «Look dial", «set dial on vac». «Pull stick»... 
Une fois dans les étoiles, les moteurs s'arrêtent, 
passez en hac (set dial on hac). «Push stick»... 

VOHAUL'S JkSTEROID 

Vous voici enfin chez votre ennemi, mais où se 
cache-t-il ? Si vous n'êtes pas déjà sorti ; «opien 
door», «go out». 

Attention ; cette base est truffée de pièges et son 
plan est parfaitement illogique alors prudence. 
Level 1 ; vous y êtes, il comporte trois zones ; la 
plate-forme, l’ascenseur 1 (à gauche de la plate¬ 
forme) et l'ascenseur 2 (à droite de la plate-forme). 
Les ascenseurs mènent aux niveaux 3, 4, et 5. Ne 
prenez pas pour l'instant l'escalier au niveau 2. 
Vous remarquerez que l'ascenseur 1 (à gauche) 
vous fait arriver à l’extrémité droite des niveaux 
inférieurs et vice-versa. Devant le marais frottez 
vous des baies odoriférantes que vous avez 
cueillies (rub berries on uniform). Rentrez dans le 
marais, ne faites pas attention au monstre et sor¬ 
tez à droite, A gauche de l'arbre en haut à droite, 
vous tomberez dans un trou et serez obliger de 
nager, «hold breath», «dive». Dépêchez vous d’aller 
de l'autre côté et approchez-vous de la pierre, 
«take gem», puis demi-tour (hold breagh, dive). 
Sortez à droite. Sortez du marais, Devant la cre¬ 
vasse, montez à l'arbre (climb on tree) et... 
batman ! 

Sortez à droite. Laissez-vous prendre au piège 
(mais si, mais si..,) et attendez... Approchez-vous 
de la porte et appelez l'homme (cail man ou 
speak to man) jusqu'à ce qu'il vienne, puis lancez 


CETTE BASE 
EST TRUFFEE 
DE PIEGES 
ET SON PLAN EST 
PARFAITEMENT 
ILLOGIQUE, 
ALORS PRUDENCE 


lui les spores (throw spore at man). Prenez-lui 
vite ses clés (take key), ouvrez la porte (open 
lock, open door) et sortez. Prenez la corde à côté 
de la cage (take rope) et sortez vite en haut. 
N'attendez pas, sortez à gauche et retournez à la 
crevasse. Montez sur le tronc (climb on tree) et 
attachez-y la corde (tie rope on log) puis descen¬ 
dez (climb down). Descendez jusqu'en bas de la 
corde et balancez-vous (swing), dès que le gorille 
commence à tendre son bras, vous pouvez sau¬ 
ter sur la corniche. Entrez dans le tunnel, une 
fois dans le noir, «use gem» et allez jusqu'au bout. 
En bas ramassez votre pierre (take gem) et sui¬ 
vez les bestioles. Quand le roi a fini son discours 
dites «le mot» (say the word) et descendez l'échelle. 
Dans le noir, comme vous ne pouvez pas vous 
déplacer en portant la pierre, mettez-la dans 
votre bouche... Pour sortir suivez très exacte¬ 
ment mes instructions : bas, droite, bas et tout de 
suite à droite, bas, droite, bas jusqu’au bout, 
gauche, puis bas après avoir croisé deux échelles, 
enfin droite toute. 

XENON ORBITAL 
STATION 4 

Vous êtes à l’extérieur en train de balayer... 
Quand, soudain un bip vous fait lâcher votre 
balai. «Look watch», «press h», «press t», «press c», 
«exit». Allez sur le disque au «plafond»... Appro¬ 
chez-vous de l'uniforme, «take suit». Approchez- 
vous des casiers, «open lockeri, «take ail», «close 
locker». Sortez à gauche. «Look». Attendez 
l'homme puis approchez-vous des consoles, 
«speak to man». Allez sur la plate-forme à gauche, 
rentrez dans le tube. «Look», puis «look ship». 
Rentrez dans la navette, 

THE LABION JUNGLE 

Vous venez de vous écraser dans la jungle de la 
planète Labion,.. Approchez-vous de l'homme 
mort, «search man», et prenez la carte (take 
card). Approchez-vous du vaisseau, «look ship», 
«search ship», «push button». Sortez en haut. Sor¬ 
tez en bas à droite, approchez-vous de la bes¬ 
tiole piégée et iibérez-la (untie créature). Sortez à 
gauche. Montez sur la corniche et sortez à 
gauche. Approchez vous de la boîte aux lettres et 
mettez-y votre bon de commande (put order in 
mailbox), elle vous délivrera un sifflet, «get 
whistle». Laissez-vous tomber (à droite) et appro¬ 
chez-vous de la «fleur» sans la toucher, «look 
plant", «get spore». Sortez en haut à gauche. Sau¬ 
vegardez le jeu. Déplacez-vous entre les racines 
jusqu'au buisson en haut et cueillez des baies 
(take berries). Sortez en bas. Sortez à droite. Sor¬ 
tez en haut à droite (sur la corniche). Pas une 
minute à perdre, longez la boîte et sortez à 
gauche, faites attention à ne pas tomber. Appro¬ 
chez-vous de l'interrupteur et «move swltch» puis 
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«type enlarg&i. Retournez à la cage pour être ré-agrandi. 
Approchez-vous du cadavre de votre ennemi et «search 
man”... On vous indiquera un code écrit sur sa main. 
Approchez vous de l’écran de gauche et “look at 
screenii. Situation interne : ok. Température externe: cri¬ 
tique. Temps avant impossibilité d'annulation de la 
phase finale 4 min... 3 min 59... Entrez vite le code 
trouvé survohaul...abortcd... Ouf! 

“Exit" (ou flO) pour quitter l'écran. Montez l’escalier 
en diagonale. Ouvrez la boite (open the box}, sortez à 
droite. A l'entrée du tronçon au premier plan, «put on 
mask“ et sortez par le bas. Là, sauvegardez. Allez à 
gauche jusqu'à l’ed 209 et approchez-vous du sas. 
Vite, “push button», et “go in pod“, vous avez tout juste 
le temps ! Dans la navette, «push button”, puis une 
fois dans l'espace “look”, Approchez-vous du caisson de 
droite, “open chamber”. «go in chamber”.., C'est la 
fin d'une étrange mais superbe aventure ! 


VRAC 


FLORENT L. 

Pour Ween the Prophecy (version PC), voici un addi¬ 
tif au MIB n^llO p. 130, une soluce donnée en fait 
pour Amiga. 

Dans la troisième partie: après le passage «... accès 
au temple; maintenant, en cliquant sur celle-ci. vous 
passez sous l’eau... ”, la soluce est différente. 

Donc, sur PC, faire (entre-temps, une scène montre 
qu’un gros poisson a mangé une sorte de bâton) : 

• cliquez trois fois sur escalier. Une fois : normal, deux 
fois ; apparition d'un insecte au dessus de l’eau en 
haut à droite, trois fois : apparition d'une fissure à côté 
de l’escalier. 

- cliquez sur insecte (scène animée) 

- utilisez insecte sur algues 

- cliquez poisson (le gros mort électrifié) 

- cliquez verre et utilisez-le sur poisson 

- cliquez barre d'airain 

- utilisez airain sur fissure (sauvegardez on ne sait jamais 1) 

• cliquez petit trou 

- cliquez sur escalier (apparition pics) 

- utilisez airain sur petit trou (apparition d'un trou) 

- cliquez trou (une tête sorte anguille doit apparaître). 

■ cliquez algue 

■ cliquez arêtes. 

- cliquez pointe harpon 

- utilisez fer de lance sur airain 

- cliquez algues (un poisson apparaît ; allez vite à 
l'inventaire pour choisir le harpon !) 

- utilisez harpon sur poisson 

- utilisez poisson harponné sur pics 

- sortez pour le tableau suivant 

Par la suite, j’ai rencontré d’autres problèmes en fin de 
la quatrième partie. Par exemple, il y a plusieurs méca¬ 
nismes avec de nombreuses portes. Bref, un labyrinthe 
où l'on se perd ! 

Autre problème : dans la neuvième partie, pour l'huître, 
il faut donner un coup d'épée pour obtenir une perle, 
mais je n'ai pas d'épée ! Pas d’épée, pas de perle donc 
pas de disparition du vieillard. Que faire? Merci à tous. 


LED ZEP 

Nouveau dans le MIB, je vais moi aussi essayer d'aider 
Çapi Russe sur Ishar. Tout d'abord, il y a cinq tablettes, 
et non quatre. Elles sont indispensables pour entrer 
dans Ishar (ainsi que les robes de moines). La maison 
interdite ne se trouve pas à Fhulgrod mais à Zendoria (à 
l’ouest d'Halindar), Utilise "protection psychique» et 
entre, prends la tablette. La sorcière et le petit cochon 
ne font qu’un, il faut faire boire "détransformation de 
cochon» pour qu'elle se retransforme en sorcière, puis 
engages-la. Maintenant pour la clé, je sais ce qu'il faut 
faire mais je ne suis pas très sûr du nom de la ville où se 
trouve la princesse, étant donné que je n'ai joué à Ishar 
que quelques jours lors de mes congés, et que je ne 
possède pas le jeu. Enfin, je vais essayer. Pour le reste 
c'est bon, je m’en souviens parfaitement. Va à Hwingyl, 
tu y trouveras la princesse sur une des places, ainsi que 
tes rôles de moines (première maison en entrant dans la 
ville). Engage-la et ramène-la à son père qui se trouve à 
Halindor. en échange tu auras la clé. Engages aussi un 
maximum de filles avant d’aller chercher la princesse, car 
les hommes tomberont amoureux d’elle et préféreront 
mourir plutôt que de la rendre à son père. 

Voilà, j’espère que mes souvenirs pourront t’aider. 
Quant à moi, j’aimerais savoir ce qu’il faut faire pour 
passer "la grotte du serpent» dans Kyrandia, «la salle 
du temps est toute puissante» au troisième niveau de 
Dungeon Master, ainsi que des soluces pour m’aider 
à passer le niveau 2 de la Dark Tower dans Legend. 
Bonnes aventures à tous, et longue vie au MIB. 

DAVID S. 

Je vous écris car j'ai un grave problème ! Je suis bloqué 
dans Shadowlands au niveau 2. Je me retrouve devant 
une porte (grille) avec deux dalles. J’y suis passé une 
fois en mettant deux hommes sur chaque dalle... Et 
hop ! Les deux hommes ont disparu, et réapparu dans 
un couloir parallèle. Tout était parfait, mais je n’ai pas 
sauvegardé. En refaisant le parcours (car j’avais oublié des 
choses en route), je me retrouve au même endroit. Je 
place à nouveau deux hommes sur chaque dalle et un 
seul disparaît sans réapparaître nulle part ! Pour le situer 
dans l’espace de jeu, je lui ai fait allumer une torche. 11 
se retrouve sur la dalle d’où il avait disparu... Compliqué 
l Comment faire pour que deux hommes disparaissent 
à nouveau ? Serait-ce une question de poids ? Aidez-moi, 
SVP, A bientôt sur le MIB, 

XIX 

Bonjour tout le monde 1 Je suis en train de Jouer à Elite 
et je ne sais pas comment arriver aux missions : je pen¬ 
sais que lorsque j’obtiendrais le grade “Elite», j’aurais le 
choix... J'ai maintenant 300.000 points et je suis tou¬ 
jours «dangerous». J’en ai assez de tirer sur des pirates... 
S’il vous plaît, aidez-moi, snif ! Aideecez-moioioi !!! 
Merci à tous et à Tilt. 


PAS D 'EPEE, 

PAS DE PERLE, 
DONC 

PAS DE DISPARITION 
DE VIELLARD 





Salut au MIB ! Pour tous les fanas 
de Dyna Blaster, je vous envoie 
les codes des différents tableaux. 

1.1 -> MUVWLNPC 

1.2 -> UAGWIQNE 

1.3 - > MUBWONPN 

1.4 -> UANKOSNN 

1.5 -> UKC2JMKG 

1.6 - > UAGKUNN 

1.7- > UKRZJTKG 

1.8- > UANKOJNP 

2.1 - > UANKVPNV 

2.2 -> MUFEESCN 

2.3 -> UKRZSGVG 

2.4 -> UANKTEEE 

2.5 -> UAKKVORA 
2,6 -> UKHZWHSV 

2.7 ■> MUCEEIVC 

2.8 -> UKCZSGUL 

3.1 -> UAKKOVRA 

3.2 -> UAVKOURE 

3.3 -> UAWIVRU 

3.4 -> UANVGEEN 

3.5- >UKZHMHSG 

3.6 -> MUCCLOLN 

3.7 -> UKHHMBSG 

3.8 -> MUVCLSCZ, 

4.1 -> UANVBQZU 

4.2 -> UKRHELLV 

4.3 -> UAWQQGA 

4.4 -> UANVBSZE 

4.5 -> UAKVQIGA 

4.6 -> UAOVBWPE 

4.7 -> UKBHSEHI 

4.8 -> UAYVTBPP 

5.1 -> MUKCVNZP 

5.2 -> UAOVLPHN 

5.3 -> MUCCVNYN 

5.4- >UKZHHPAK 

5.5 -> UAKVLGTA 

5.6 -> UAWLGTE 

5.7 -> UAWLWTA 

5.8 -> UAKVOHTZ 

6.1 -> MUECPSYC 

6.2 -> UKWZEIHK 

6.3 -> UABKQTTU 

6.4 •> UAHKBNZN 

6.5 -> UKGZNQUT 

6.6 -> UADKQNGE 

6.7 -> UKNZEJUT 

6.8 -> UKGZNSUL 

7.1- > UARKIMGA 

7.2 ■> UKNZHIUK 

7.3 ■> UACKLTGU 

7.4 -> UARKONGN 

7.5 ■> UARKLLGU 

7.6- >UACKLLGN 

7.7 -> UKNZJQUG 

7.8 -> UARKOMGP 

8.1 -> UKVOSOVG 

8.2 -MJAZFTHEN 

8.3 -> UACFVBRU 

8.4- >MUNEPBCP 

8.5 -îOJKGONPSG 

8.6 UACFVGRN 

8.7- > UACFVNRU 

8.8 -> UAHFTHEP 
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ADALEX 
THE FOX 

Dans le splendide Groblüns 2, 
où se trouve le morceau de 
ferraille nécessaire au forgeron 
pour forger la clé de l'armoire 
aux poisons, et comment obtenir 
cet objet ? Je possède ; un 
tabouret, une empreinte, un 
dentier, l'élixir de gentillesse et la 
mayonnaise ! Et plus avant, 
comment peut-on réussir à 
attraper le tapis, au niveau où 
se trouve Soka ? Pleasc, help 
me... 

Dans Troddlers, comment 
passer le niveau 26. celui avec 
les bombes un peu partout ? En 
échange de vos futures réponses, 
voici les premiers codes : 

1 -> BUILDIT 

2 -> NOSWEAT 

3 -> PYRAMID 

4 -> CLEAROUT 

5 -> SPHINX 

6 •> QUARTER 

7 •> CENTERIN 

8 -> REDGEMS 

9 -> CROSSED 

10 -> SKIPAROUND 

11->PACKEDUP 

12 -> PILLARS 

13 -> BZZZZZ 

14 -> FIVEROWS 

15-> TIGHTIME 

16 -> EASYONE 

17->TWOTRIBES 

18 -> DONTMiX 

19 -> HELPEMOUT 

20 -> MEANONES 

21 -> NOPROBLEMS 

22 -> TREASURES 

23-> STOREROOM 

24 -> UPANDDOWN 

25 -i-œDHNO 

26 •> ONEONONE 
Po'.ivf’y-waus me do n ner la.code 
du niu Haiï~2 7 ? Merci .. 


JOVVRE 
UNE PORTE, 
IL Y A 

DES BRUITS 
ETRANGES, 
DES ETRES 
INVISIBLES 
ME FONT 
LA PEAU. 


ANDRE 

Pour Frédéric dans Harlequin : on ne peut pas entrer 
directement dans «heavens above" à partir de "suck and 
see». 

U feut d'abord repartir de 'Walk across the roof tops» avec 
un score de 49%, puis retraverser wonderland» jusqu'à 
l'écran de TV qui termine ce tableau. On accède alors 
à une succession de nouveaux mondes: «house of cards» 
(52 %), iiwacky juggers» (55 %) et, enfin, "heavens above» 
(61 %), que l'on traverse du haut vers le bas et que l'on 
quitte par «suck and see». Bonne chance pour la suite. 


MST 

J'implore bien haut tous les tlltlens ; dans le fabuleux 
Black Crypt. y a-t-il un moyen pour que le second 
personnage de devant ne se fasse pas dessouder, neuf 
fois sur dix, par «two headed beast» ? Mon guerrier pos¬ 
sédant «ogreblade» est peinard,•'lui... Mais le person¬ 
nage situé à ses côtés en prend toujours plein la tête ! 
Est-il possible de faire la peau aux «boules-cyclopes» 
sans laisser un ou deux pei3onnages sur le pavé ? fis sont 
vraiment hard, ces ennemis, à balancer leurs espèces 
d'étoiles ! Entre «two headed beast» et la «boule-cyciope» 
qui est juste après, j’y laisse toujours deux ou trois per¬ 
sonnages... Est-ce que quelqu’un a une méthode qui 
m'éviterait de foncer au combat comme cela ? J'ai 
essayé «shield» et «protection» au cas où, mais en vain... 
Help ! 

Juste après, une plaque dit «donne-moi la vue, je te 
montrerai la voie»... Que faut-il faire alors? A proxi¬ 
mité, j'ouvre une porte et il y a des bmits étranges, des 
êtres invisibles me font la peau, que faire là aussi ? 

Et pour finir (sans vouloir abuser), pour les Voyageurs 
du Temps, dans les marécages, je trouve un penden¬ 
tif. Après avoir flingue les moustiques, à gauche. J'arrive 
près du lac, encore à gauche, à l'entrée d’un château : 
deux moines me tombent dessus et me font la peau... 
Que faire ? 

Je remercie tous ceux qui pourront m'aider. 

PS ; je cherche aussi des tmes pour Shinobi et Shadow 
Dancer... siouplait! 

MAGIC ZAP 

Je vous salue, nobles avatars ! Je voudrais tout d’abord 
remercier Uitimoi et Knight pour leurs précieux rensei¬ 
gnements. Ce message va intéresser tous les adeptes 
d'Ultima Vil, et plus spédalement les possesseurs d'une 
Soundblaster. Dans le menu principal, cliquez sur «view 
crédits» et regardez-les jusqu’à la fin. De retour au menu 
principal, un nouveau choix apparaît: «view quotes». 
Cliquez sur ce nouveau choix. Si vous en avez marre, cli¬ 
quez sur le bouton gauche de la souris et... surprise ! 
Un message personnel enfin, pour Shaka-Cab, bloqué 
dans The blue monkeys on holliday, un superbe 
shareware, malheureusement inconnu pour le moment : 
la phrase magique est «mort-v-notre-femme». 
Amicalement. 

LAURENT M. 

Je n’avais jamais écrit à cette rubrique, mais c’est le 
jour de mon anniversaire et tout devient possible. Alors, 
je vous en supplie, aidez-moi ! Je suis bloqué dans The 
Two Towers (alias Lord of the Rings II), au moment 
où je dois passer la première falaise avec Frodon et 


Sam. J'ai essayé d’utiliser la corde, mais cela ne marche 
pas. Merci de vos réponses. 

DOMINIQUE 

Voici quelques codes pour Battic Isle. 

Je rappelle les deux mondes secrets: EUROP et 
STORM. 

Un joueur: CONRA, PHASE, EXOTY, MOUNT, 
FIGHT, RUSTY, FIFTH, VESUV, MAGIC, SPACE, 
VALEY, TESTY, TERRA, SLAVE, NEVER, RIVER. 
Deux joueurs: FIRST, GHOST, GAMMA, MARSS, 
EAGLE, METAN, FOTON, PQLAR, TIGER, SNAKE, 
ZENIT, DONNN, VESTA, OXXID, DEMON, GIANT. 
Pour CedricfTlIt n® 110), dans Civilizatlon, si tu perds 
de l’argent à chaque tour, c’est que tu t’es mal débrouillé 
dés le départ ! Premièrement, il faut impérativement 
construire la merveille du monde, «le colosse», dans ta 
première ville. Ensuite, il ne faut pas rester en «despo¬ 
tisme». Dès que tes villes sont supérieures à cinq, passe 
en «monarchie». Lorsque que tu acquiers la science de 
l'industrialisation, construis la merveille du monde 
"women suffrage», puis passe en «république» ou en 
«démocratie». Pense également à construire la chapelle 
Michel-Ange et la cathédrale Jean-Sébastien Bach. 
Une astuce pour Sensible Soccer, sur Amiga, pour 
mettre des buts sur corner : lors d’un corner, il y a tou¬ 
jours un joueur sous celui qui tire. Faites-lui immédia¬ 
tement une passe (n'attendez pas qu'il s'approche de 
vous I), avancez légèrement et tirez à l'horizontale en 
brosscint la balle en direction du but. Le goal plonge du 
mauvais côté et but ! 

Attention, cela ne marche pas contre certaines équipes 
(contre l'Irlande notamment). Bonne chance à tous ! 

UN TERRIEN 
DESESPERE 

Salut ! Dans Shortgrey, comment réparer b roue de la 
Ferrari ? Où se trouve le «skausic» ? Comment tuer ou 
assommer la femme ? Je cherche enfin un lecteur 
capable de me rappeler l’ordre des époques à visiter 
dans Explora 2. Que faire avec le roi des morts ? 
Merci à tous. 

NORMALYN 

Salut à vous tous, amies et amis de la souris et du joys¬ 
tick. Je vous écris car je cherche une bonne âme qui 
pourrait me tuyauter... J'ai un btg problème dans 
Cadaver (ce vieux jeu super-génial). J'aimerais savoir 
où se trouve la vraie couronne ? J’ai beau tourner dans 
tous les sens, impossible de mettre le joystick dessus. 
Deuxième question : le sort «dissiper piège» doit être 
jeté, mais où, sur quoi ? Là aussi, je coince. Enfin, 
voilà la question la plus importante pour moi : je pos¬ 
sède le code pour entrer dans la salle au dragon et 
pourtant, malgré tous mes efforts, la porte reste fer¬ 
mée ! 11 y a quelque temps, je n’arrivais pas à passer les 
monstres sauteurs mais la porte s’ouvrait... Bref, je n’y 
comprends plus rien! 

Autre chose, dans Le Manoir de Mortevielle, je 
n’arrive pas à trouver la clé de la porte secrète qui est 
dans le grenier. J’ai la baguette en bois, mais la clé 
reste un mystère ! Au secours, aidez-moi ! Merci à la 
bonne âme qui le fera. Ma machine est un Amiga 500. 
Salut à tous. 
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LES MARQUES CITÉES SONT DÉ WDSêES PAH LEURS PROPRIÉTAIRES RESPECTIFS 


CAR AND DRIVER 325 

FLASHBACK 325 

QUEST FOR GL.ORY III 325 

SPACE CRUSADE 290 

STUNT ISLAND 290 

ULTIMA UNDERWORLD 2 325 

X-WING 365 


ACES OF THE PACIFIC 

345- 

LINKS PRO 386 

345 

ACES OF THE PACIFIC DISK 1 

245 

POPULOUS 2 

345 

ALONE IN THE DARK 

365 

REACH FOR THE SKIES 

345 

BATTLECHESS 4000 

365 

REX NEBULAR (fr) 

345 

COMANCHE MAX. OVERKILL 

365 

SHADOW OF THE COMET 

345 

DAVID LEADBEATTER’S GOLF 

345 

SPACE QUEST V 

345 

DOGFIGHT 

345 

STREET FIGHTER 2 

295 

DUNE 2 (fr) 

345 

TASKFORCE 1942 

345 

EYE OF THE BEHOLDER 2 

345 

TERMINATOR 2029 

365 

F 15 III 

345 

THE LEGACY 

365 

Fl GRAND PRIX (fr) 

345 

ULTIMA VII (fr) 

345 

FALCON 3.0 

345 

ULTIMA VII PART 2 

345 

JUMP JET HARRIER 

345 

V FOR VICTORY II 

295 

KING QUEST VI 

345 

WING COMMANDER 2 (fr) 

345 

LAU RA BOW 2 

345 

WING C. 2 SPEECH PACK 

175 

LEGEND OF VALOUR 

345 

WIZARDRY 7 

365 

LËMMINGS 2 

345 

XENOBOTS 

365 



SECRET WEAPONS OF THÉ L. 
_ “ ■ ■■ -- Pornier 

DUNE + DUNE tl 


KGB t- LECENP OF KYRANPIA 


Port gratuit pour l'achat de 3 Jeux* 

Pour commander appelez au : 

(1)42 94 06 09 

OUVERT DU LUNDI AU SAMEDI 

_DE 11H à 19H_ 

Jeux livrés en 3,5". Nous contacter pour 5,25" 

' A l’exQejjtion des packs [complanlpour un leu), et, paiement contje/_embpUj-semgnt,___'7[.r------------------—---”^^ 


BON DE COMMANDE A ENVOYER A CHRONOGAMES - BP 396 • 75365 PARIS CEDEX 06 


BON A REMPLIR OU A REOOPIER 



TITRES 

PRIX 

REGLEMENT ;□ CHEQUE □ CCP □ MANDAT LETTRE 
■^CONTRE REMBOURSEMENT tSOF Î^CARTEBLEUE 
NUMERO 

Date d'expfretiOD. SIGNATURE 







wrui DDBMHM 



ADRESSE 



CODF POSTAL 

Pon el emballage 

TOTAL A PAYER .. . 

Jeux envoyée par eolissimo 

+30F 

Vil 1 F TBI 



JE POSSEDE: 
PC;XTCZI 286IZZ1 
386CZZI 486 CZ] 

CARTE SON: AD UBCZD 
ROLAND CZI SB CT] 

SB PRO □ AUTRE CZD 

ECRAN :CGACn 
EGA 1=1 VGA 1=1 
SVGA=I 

CD ROM =1 
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FORUM 



O N VOUS PARLE DEPUIS LONGTEMPS DES 

PROGRAMMEURS DE JEUX, QUI SOI-DISANT 
N'EXPLOITENT PAS À FOND LES MACHINES. 
C'EST VRAI ! LE PREMIER BON EXEMPLE VIENT 
DE TOMBER ENTRE MES MAINS AVIDES : FOX 
RANGER, SUR PC, EST UN SHOOT-THEM-UP 100 % 
ASSEMBLEUR QUI, EN MOINS D’UN MO (GRAPHISMES, 
MUSIQUE ET VOIX DIGITS COMPRIS), SE PERMET DE FAIRE 
LA PIGE AUX JEUX SUR CONSOLES. S’IL N’EGALE PAS LES 
MEILLEURS DE CETTE CATEGORIE, IL EST PLUS QU’HONO¬ 
RABLE ET SOUTIENT SANS DIFFICULTE LA COMPARAISON 
AVEC DE BONS JEUX MEGADRIVE OU SUPER-NINTENDO 
(NDLR ; TES SUR ?), POUR VOUS FAIRE SALIVER. 

JE VOUS DIRAI QU’IL PROPOSE UN SCROLLING SUR 
QUATRE PLANS EN PARALLAXE (AVEC DEFORMATIONS DU 
FOND) PARFAITEMENT FLUIDE, DES SPRITES ENORMES ET 
NOMBREUX QUI SE MEUVENT AVEC UNE RAPIDITE 


IMPRESSIONNANTE, DES EFFETS GRAPHIQUES ORIGINAUX 
ET DES PANOPLIES D’ARMÉS QUI TRANSFORMENT VOTRE 
PETIT VAISSEAU EN UNE MACHINE DE GUERRE CAUCHE¬ 
MARDESQUE. TOUT CELA NOUS EST PROPOSE PAR DES 
PROGRAMMEURS TAÏWANAIS (PAS DE DISPONIBILITÉ 
ANNONCEE POUR L’EUROPE), QUI ONT, D’UN SEUL COUP, 
EFFACE TOUS LES PROGRAMMEURS OCCIDENTAUX. 
L’INTERET DU JEU EST EVIDEMMENT LIMITE, D'AUTANT 
QU’IL EST ASSEZ COURT (HUIT NIVEAUX), MAIS IL ILLUSTRE 
TRES BIEN LES POSSIBILITES QU’OFFRE UNE MACHINE 
AUSSI PEU ORIENTEE ACTION QUE LE PC. LA QUESTION 
EST DONC DE SAVOIR QUAND LES PROGRAMMEURS DE 
JEUX PC COMPRENDRONT QUE SEUL L’ASSEMBLEUR PER¬ 
MET DE TIRER PLEINEMENT PARTI DE LA MACHINE... 
JAMAIS, PEUT-ETRE, MAIS AU MOINS SAVONS-NOUS MAIN¬ 
TENANT QUE C’EST POSSIBLE... 

JLJ 


PREMIERE POIS... 


Combien 
de temps 
passez-vous 
à tester 
les jeux ? 


C 'est la première fois que j’écris à un magazine infor¬ 
matique, et c'est à toi que j'écris... C'est mer- 
veilieux, non ? Et pourtant, je lis Tlt depuis le numéro 
13... Ça fait un bon bout de temps. A l'époque, j'avais 
un Tl 99 4/a, c'est pour dire ! 

Donc, si j'écris, c’est que j’ai différantes remarques à te 
faire. 

1} Concernant Rex Nebular : j’ai acheté ce jeu que tu 
notais 19 / 20. Toute la presse française l’a céiébré 
comme un coup de mtftre de la part de Microprose 
pour son premier jeu d'aventure. Mais s’il est vrai qu'il 
est Tès beau, et surtout très bien animé (pour un jeu 
d’aventures), moi, je n'ai pas accroché, il a de nom¬ 
breuses qualités, mais pas l'essentiel ; il n'est pas pas¬ 
sionnant. Il est parfois amusant, mais plus on avance 
dans le jeu et moins on est intéressé. A mon avis, c'est 
par manque d'interaction avec les personnages. Il faut 
juste résoudre quelques énigmes, comme dans un jeu 
d'aventures classique. Il n'a pas le piquant d’un Indiana 
Jones IV ou du passionnant King's Quest VI. Bref, il 
méritait peut-être un 15, mais pas un 19. Je me 
demandes! c'est moi qui suis passé à côté de ce jeu... 

2) Donc, j'aimerais savoir comment vous testez les 
jeux. Combien de temps passez-vous sur le test d’un 
jeu ? Avez-vous le temps d’en apprécier la profon¬ 
deur ? Vous est-il franchement déjà arrivé d’être ébloui 
par une trop belle ré^isation, et d’avoir oublié la qualité 
du jeu même 7 

3) J'avais lu que la deuxième partie d’Ultima VII devait 
sortir en janvier, mais plus aucun magazine n’en parle. 
Je vais régulièrement dans les boutiques de jeux, sali¬ 
vant à l'idée d'acheter la suite du jeu que je considère 
comme le meilleur auquel j’aie jamais joué. Et, bien sûr. 
Il n'y est pas 1 

4) Concernant Tilt en général : je trouve que tu es 
actuellement le meilleur magazine micro «généraliste". 
Mais ce qui est bête, c'est qu’il semble que la qualité ne 
va jamais avec la quantité. Tilt est varié mais trop res¬ 
treint, Tu offres les tests les plus complets, mais il n’y æ 
a pas assez. C’est peut-être du fait de la disquette, 
qui, quoi qu'on en dise, n'est pas une si bonne idée à 
mon avis. Ça serait mieux de faire un encart avec un 
coupon genre «droit à une disquette démo contre frais 
d'envoi". C'est peut-être pour attirer l'œil de l’ache¬ 


teur, mais, à mon avis, le fait de ne pas pouvoir feuille¬ 
ter le magazine doit en rebuter plus d'un. Quant à l’inté¬ 
rêt des disquettes... Bof ! Please, laisse ça aux mags 
dédiés. 

5) Concernant la parution de Tilt: tu parais plus tôt que 
tes concurrents, et c'est une très bonne chose pour les 
jeunes comme moi qui attendent avec impatience la 
fin du mois pour lire la presse informatique. Mais ça a 
un effet pervers. 

En effet, ça donne à Tlt un aspect «à côté de la plaque»! 
il y a des test de nombreux jeux qu’on retrouve 
quelques jours plus tard «ailleurs !» et qui ne seront 
publiés qu'un mois plus tard dans ton magazine, 

6) Autre chose ; j’ai un PC, mais j’ai eu il n'y a pas si 
longtemps un Atari ST, et je tiens à dire que je com¬ 
prends l’énervement des possesseurs d'Atari devant la 
prépondérance des tests PC dans la presse micro... 
Mais qu’ils se rappellent ce qui se passait avant, quand 
peu à peu le C64 et le CPC ont disparu. Le ST est une 
machine très agréable, mais c’est la loi du marché. Je 
voudrais conseiller le PC, car c’est une machine for¬ 
midable si on en a les moyens. Mais en fait il n’a que 
deux gros avantages sur les autres machines : le disque 
dur en standard et le fait d’être très répandu. 

7) Concernant le piratage : j’ai un avis mitigé sur le 
sujet. J'ai déjà eu des logiciels piratés, mais je ne suis 
pas un pirate à proprement parier. J’avoue apprécier de 
pouvoir utiliser des «gros» logiciels, des utilitaires qui 
coûtent 3000 balles, pour le prix de quelques dis¬ 
quettes, Il ne doit pas y avoir beaucoup de jeunes qui 
peuvent se payer un Windows + WinWord + Works, 
soit en gros le prix d'un PC, 

8) Sur les jeux, c'est différent. Les jeux piratés sont 

presque toujours de petits jeux sans grand intérêt. Et 
l'effet vicieux, c'est que plus on en a, moins on s'y 
Intéresse, On ne prend pas le temps d'y jouer, et on le 
met vite fait dans la boite. C’est pour ça que j'achète 99 
% de mes jeux. Quand on achète un jeu, on a envie 
d’en avoir pour son argent, alors on s’y attache, on 
est excité, on ouvre la boîte, on feuillette, on met vite le 
disquette d’installation... Bref, c’est tellement mieux 
d'acheter un jeu !![ | 

NB : le 1 % que je n’achète pas est (avouons-le) passé 
dans les mœurs. Si tous les utilisateurs de logiciels 
piratés s'en tenaient à 1 %, ce serait acceptable ! 

Jérôme 
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Tu as raison, c'est absolument mer¬ 
veilleux. Et devine quoi... liyaencore 
plus merveilleux : pour la première fois 
que tu écris à un magazine informa¬ 
tique. tu as droit à une réponse pour 
toi tout seul. Génial, tu ne trouves pas? 

1) Tu m'en vols désolé. Rex est l'un des rares Jeux à 
avoir réussi à me faire rire. Je le place sur ce plan au 
même niveau que Zak Mac Kraken (si vous ne le 
connaissez pas, ruez-vous dessus, c'est une mer¬ 
veille I). Et je dois t'avouer que King's Quest VI m'a 
Inspiré un profond ennui. Cela dit, j'ai effectivement 
surnoté Rex (mea cuipa). Il méritait 17 ou 16. et il faut 
réserver le 19 aux jeux réellement marquants, comme 
Dungeon Master ou Undenworid. Ma seule excuse est 
l’enthousiasme, mais, comme toujours, cet enthou¬ 
siasme diminue peu à peu. En fait, ne prenez pas (sauf 
exception) nos notes pour des appréciations défini¬ 
tives ; elles sont plutôt des clichés instantanés du plai¬ 
sir que l'on a pris à un jeu. Souvent, la performance 
technique nous éblouit, même si nous essayons de 
toutes nos forces de lutter contre ce phénomène. Autre 
remarque : les goûts et les couleurs, ça ne se discute 
pas. Et s'il semble, d'après ta lettre, que tes goûts te 
portent vers ie féerique ou t'aventure à grand speo- 
tacle. J'ai pour ma part une faiblesse coupable pour 
l'humour noir et pour ie second degré. Ne va pas pour 
cela chercher un second degré à ma réponse. Il n'y 
en a pas... Thomas Alexandre, qui a testé King's Quest 
VI, a les mêmes goûts que toi. Il n'aime pas tellement 
Rex Nebular, mais il adore King's Quest VI. Il aime bien 
Space Quest V, mais sans plus, alors que ce jeu m'a fait 
complètement craquer... 

2) Difficile question. Pour la durée d'un test, et en pre¬ 
nant mon cas personnel, (qui a dit que j’étais mégalo¬ 
mane ?), je dirais 10 minutes au minimum («round the 
bend”) et... 4 mois au maximum (Wizardry VII). Pour 
un jeu d'action, cela se compte généralement en 
heures, pour un jeu d'aventures ou de rôle, en jours, 
votre en semaines. Mais, évidemment, nous n'avons 
pas toujours le temps d'aller jusqu'à ia fin. Il nous arrive 
parfois d’être éblouis. Nous sommes pourtant blindés, 
mais il y a fou/ours des animations, des graphismes 
qui pan/iennent à nous jeter de ia poudre aux yeux. 
Mon principal regret, ce n 'est pas le 19 de Rex, mais le 
18 de King's Quest V. C'était l'un des tout premiers 
jeux en VGA, li était vraiment superbe... Mais derrière 
cette couche de peinture, il n’y avait pas grand-chose. 
Bon, j'arrête là, sinon les amateurs de ce jeu vont 
m'envoyer des tomates... 

3) Une version bêta (heureusement très buggée) de 
Serpent Isie circulait sur les BBS pirates à ia mi-jan¬ 
vier. Le test devrait bientôt paraître Tiens, pour en venir 
prématurément au prafage, c’est ce que j'appellerais 
une «bonne» copie pirate. 

Eile est juste suffisante pour donner envie de jouer, 
mais trop buggée pour satisfaire ies joueurs. C'est une 
sorte de démo, quoi... 

4) Si, la disquette est plutôt un plus et ne nous rap¬ 
porte pas plus d'argent. Mais cela n'intervient de toute 
façon pas sur la taille de Tilt Le coupon serait une 
bonne idée, mais délicate à mettre en œuvre. 

Une question toute bête : dans le domaine profes¬ 
sionnel, les éditeurs proposent des démos de leurs 
produits, gratuitement ou contre remboursement des 
frais. Pourquoi les éditeurs de jeux ne feraient-ils pas de 
même ? Cela leur permettrait de faire connaître leurs 
produits, et les joueurs pourraient se faire une idée du 
jeu. non ? Enfin, le fait de ne pas pouvoir feuilleter Tilt en 


HIGH TECH 

J e voudrais d'abord dire que vous réalisez chaque mois un super-canard. Les rubriques 
Forum, Actuel, Dossiers sont géniales. 

Je désire aussi vous poser quelques questions. 

1) Quelle est ia différence entre un moniteur entrelacé et un moniteur non entreiacé 7 
L'image est-elie meilleure dans i'un des deux cas ? 

2) Qu’est-ce qu'un Drysthones (j'espère l'avoir bien écrit) ? 

3) Le CD-I est-il capable de faire des jeux animant beaucoup de sprites ? Ou sait-ii seu- 
iement faire tourner des jeux d’aventures ? 

4) Phiiips paraît très en retard pour la diffusion du Full Motion Video, non 7 

5) Que devient le FM Town 7 Va-t-ll être commercialisé en France 7 Quelles seront ses 

performances 7 

6) Avez-vous du nouveau sur la console de Matsushita 7 

7) Que devient le Jaguar d'Atari 7 Et le Falcon 030, Sam Tramiel aurait-il l’idée de le vendre 
un jour ou l'autre 7 

Un lecteur (on avait remarqué... NDLR) 


1) Sans entrer dans les détails techniques (les fréquences de 
balayage...), te moniteur entrelacé n'affiche en haute résolution 
qu'une ligne sur deux pour chaque image, la suivante permettant 
d'afficher les autres. Cela donne un scinpilemenî désagréable, sup¬ 
portable pour dessiner mais pas pour utiliser un traitement de texte. 
Le moniteur non entrelacé donne une image stable à toutes tes 
résolutions. Attention, cela ne concerne en fait que les résolutions de 800 x 600 
points ou plus: en 640 x 480 points, aucun moniteur (à ma connaissance) n'est 
entrelacé. 

2) C’est une mesure de la vitesse d'une machine («benchmark», en anglais), comme 
celles fournies avec les Norton Utilities ou PC Tools. 

3) S’il permet d'afficher des animations vidéo, ie CD-I ne dispose pas des coproces¬ 
seurs nécessaires pour animer des sprites (mais tes scrotlings sont possibles). Proba¬ 
blement pas de SF II, donc, ou de shoot-them-up uitrarapide. Mais, cela dit, l'asso¬ 
ciation de ta vidéo et d'animations (mêmes poussives) bien utilisée pourrait donner 
des jeux superbes. On attend toujours... 

4) C'est un euphémisme. Si Philips ne se dépêche pas, Il va se faire griller par tes 
concurrents... 

5) Il était quesffbn, il y a quelques mois, que le FM Town soit importé aux USA. 
Aucune nouvelle depuis, il semble que le projet ait été abandonné. 

6) Chut... c'est top secret ! (Nous n'avons en fait aucune information en dehors de ce 
que nous vous avons dit dans ie Tilt Journal.) 

7) Le Jaguar vient de faire sa réapparition en Allemagne (CPU 68030 et coproces¬ 
seurs 32 bits), mais rien n’a été décidé quant à sa disponibilité. Quant au Falcon, Il 
devrait être disponible à l'heure actuelle, mais en petite quantité pour l'instant , 



kiosque est effectivement un problème. Je n'ai 
malheureusement pas de solution à proposer ; il est 
quasiment impossible en France de faire «scotcher» 
des pochettes plastique en couverture (alors que ça 
ne pose pas de probiéme en Angleterre). 

5) Oui et non. En fait, on manquera un jeu qui arriverait 
juste après le bouclage ^DLR : quand le journal est ter¬ 
miné et part w kiosque), ma/s s/on/'a avant, on en par¬ 
lera avant (seulement de quelques jours). De toute 
façon, on ne va pas s'amuser à changer ia date de 
sortie, juste pour parler d'un jeu deux purs avant un de 
nos confrères. A ce propos, j'ai toujours eu du mal à 
comprendre ce besoin urgent d'avoir une info sur un pu. 
Si la jeu est bien, quelle Importance qu'on l'ait deux 
jours avant ? Ah I cette jeunesse, toujours pressée... 

6) Bon, je ne reviens pas sur la question du piratage. Si 
vous prenez du plaisir à un jeu, c'est à vous d'assumer 
vos responsabilités. En théorie, vous devez rétribuer 
ceux qui vous ont apporté ce plaisir. Et, évidemment, si 
tes joueurs n'avaient en moyenne que 1 % de jeux pira¬ 
tés, l'industrie micro-ludique s'en porterait bien mieux. 


A Tilt, 

il nous arrive 
parfois 
d *être 
éblouis. 

Nous sommes 

pourtant 

blindés. 
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AMYGALE 


Mon podium 
aurait été 
composé de 
(Jnderworld, 
Ultima 7 et 
de Eye 2 ... 


A AAttention !!! Me voilà, moi, Amygale, l'imptoyable... 

Je suis venu te porter une mauvaise nouvelle. Tilt, 
après plus d’un an de tests, de comparaisons, de 
remarques sur les testeurs, je t'al choisi, TOI, comme 
mon journal favori 1 Ha, ha, ha, ha I Ignoble, non ? Car 
en effet, contrairement à la plupart des gens, être choisi 
par MOI signifie beaucoup, beaucoup... de critiques 1 
Commençons tout de suite (Gnac, gnao !). Ma lettre 
se subdivise en plusieurs points, et vous allez en prendre 
plein la tronche.Commençons par le plus intéressant. 

1) Moi 1 II y a quelques mois, je t'ai envoyé une lettre 
pour le «message in a bottle». Non content de la mettre 
tout à fait à la fin, tu l'as en plus coupée, n'en éditant 
qu’une partie 1 

Cela m'a tellement énervé que j'ai cassé trois assiettes 
pour me défouler... 

Et, plus fort encore, tu n’as pas publié le reste les mois 
suivants, alors que tu as repassé'ües lettres qui avaient 
déjà été éditées 1 Mais comme je suis aujourd'hui 
d’exceptionnellement bonne humeur, je te renvoie 
même ce dont elle parlait, au cas où tu l'aurais jetée 
(vois ma gentillesse). 


Passons maintenant au second sujet ; 

2) Dogue de Mauve 

J’aimerais savoir pourquoi vous vous foutez de sa 
gueule en le comparant tout le temps à un canidé ? 

3) Les Rolling Softs 

Où sont-ils passés ? Rendez-les moi ou je vous mords I 

4) Le vouvoiement 

Tiens, c'est vrai, je me met à v... te vouvoyer, mainte¬ 
nant? 

5) Les phôtes d’aurto graves 

Yanna serrtel ne ke tus ppoùré aiwitai... 

6) Les TIt d’Or ? 

Autant l'année dernière j'étais d’accord avec eux, autant, 
cette année ils se plantent allègrement ; tout d’abord, 
il manque les Tilts d'Or de la stratégie, de mise en 
scène, de scénario et de dessin. De plus, certains ne 
sont pas mérités. Exemple : Black Crypt, un jeu pas¬ 
sionnant, mais qui reste deux bons crans en deçà de 
Legend of Darkmoon et de Ultima Vil (qui, à ma grande 
surprise, n'a pas été Tilt d’Or ou d'Argent. 

Mon podium aurait été composé de Undenworld, Ultima 
7 et Eye 2). Dans la rubrique «non mérités», le plus fla¬ 
grant est sans aucun doute Epie. (Merci pour la liste de 
défauts de ce jeu, mais je l’ai déjà passée dans ces 
pages, donc... couic ! NDLR.) 


T ilt 111, page 50 (à propos de SF II sur 
Amiga): «le jeu est laid, lent et peu 
maniable». Tilt 111 (toujours I), page 154 : 

«voici la démo de SF II sur Amiga, vous consta¬ 
terez la qualité de ce hit»... En général, vous 
attendez au moins le numéro suivant pour 
vous contredire ; dans le 111, vous n'avez 
besoin que d'une centaine de pages d’écart ! 

Quelque chose ne va pas dans le monde de la 
micro ; il semblerait que les éditeurs ne jouent 
pas à leurs jeux avant de les commercialiser... 
et que les revues ne se relisent pas avant leur 
publication. Vous l'aurez certainement com¬ 
pris, je ne vous écris pas pour vous couvrir de 
fleurs, mais la critique (qui est aisée, je sais 
bien,,,.) peut toujours être utile. 

Voici quelques critiques générales sur votre 
revue (elles vous viennent d'un lecteur fidèle 
chaque mois depuis biehtét sept ans). 

Mon cher Etienne, 

Ta lettre commençait bien, mais la ffn montre un 
mélange de désinhrmation (pour reprendre ton 
terme) et d'incompréhension. 

SF II : je pourrais chercher ta petite bête, et te dire 
que "VOUS constaterez la qualité de ce hiu signifie seulement que 
vous pouvez juger par vous-même. Mais, en fait, ton reproche va plus 
loin. Tu me reproches d'avoir un avis personnel, un avis que je donne 
honnêtement, sans me préoccuper de l’avis des autres. C'esfpour- 
tant la base même de ce métier, et, quoi que tu en dises, je continue¬ 
rai à donner mon avis... Et je trouve SF II sur Amiga raté. 

Passons à tes critiques, qui sont pour la plupart très Intéressantes. 

1J Oui, si les Rolling Softs, dans leur ancienne formule, ne correspon¬ 
daient plus à grand-chose, il aurait manqué un remplaçant qui te per¬ 
mettrait d'être au courant des nouvelles sorties. C'est fait dans ce 
numéro. 

2) Tilt continue de vous informer sur tout ce qui se passe. Essentielie- 
ment dans la rubrique News qui, comme son nom l'indique, teste 


deux programmes par mois. 

Comme JLJ, je pense que le Forum présente 
un intérêt majeur... Aussi devrait-il arrêter d’y 
écrire des bêtises. Par exemple, dans l’édito, 
le passage «si l'Amiga 1200 était déjà peut- 
être disponible au moment où vous lirez ces 
lignes..." relève au moins de la mauvaise fbi. Au 
moment où l'on se «délecte» de ces lignes, 
nous sommes en février, et elles ont été écrites 
en janvier... Et le 1200 était disponible en pro¬ 
vince en décembre. 

Je ne pense pas que Tilt gagne quoi que ce 
soit à faire de la désinformation, et, dans l'inté¬ 
rêt de tous. J'attends que vous publiez ma 
lettre. 

Dernière remarque: page 153, on croit rêver 
lorsque JLJ déclare être «un petit bourgeois 
de l'Informatique»... 

Etienne 

toutes les sorties. 

3) Tu retrouveras dorénavant toutes les nouvelles du Tarn Tarn dans 
les News, en couleurs. 

4) Si je ne pense pas que la disquette nous rapporte quoi que ce soit, 
il est vrai que les abonnés mériteraient, à mon avis, plus de considé¬ 
ration. Mais tu sais, ce n'est pas moi qui décide... 

5) Le Forum paru dans le numéro de février (qui sort en fait fin janvier) 
a été rendu début décembre. A ce momenf, je venais de voir une 
machine de présérie qui m'avait fait une très forte impression. 

La machine n'était pas disponible en magasin, et j'ai trop l'habitude 
des retards des constructeurs pour pouvoir affirmer à ce moment-là 
que la machine serait disponible à la date annoncée. J'évite, autant 
que possible, de dire des ànerles. 

Comme tu peux le voir, je passe sans modifications ta lettre. Je 
pense avoir apporté des réponses à tes questions. Pour finir, je suis 
très vexé que tu n'aies pas compris mon allusion aux "petits bour¬ 
geois". Et je t'invite à une petite introspection. Qui sait, tu es peut-être 
toi aussi un «petit bourgeois de l'informatique"... 


SIR KRITIK 

1 ) Je pense que c'est une erreur d’avoir sup¬ 
primé les Rolling Softs. Maintenant, beaucoup 
de jeux sortent (qui peuvent toujours présenter 
un intérêt) et n'ont pas d'écho darts vos 
colonnes. 

2) Dans le numéro 111, il n’y a plus les trois ou 
quatre pages réservées aux CD-ROM; elles 
manquent. 

3) J'apprends que vous arrêtez le Tarn Tarn 
News. C'est dommage, car il contenait tou¬ 
jours des choses intéressantes. 

4} Dans la mesure où je pense que la disquette 
vous rapporte, vous auriez pu en faire cadeau 
aux abonnés, qui vous font vivre; il y a quelque 
chose de mesquin dans le fait de devoir faire 
un chèque de 4 F, Pour résumer, TIt devient un 
journal dans lequel on teste longuement les 
jeux (au détriment d'autres informations), alors 
que vos lecteurs ne peuvent s'offrir qu'un ou 
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7) La lisibilité 

Comme on te le fait souvent remarquer, ta lisibilité est 
très, très médiocre. Tu t'en excuses en disant que [es 
jeunes la demandent comme ça... Hum, hum ! J'ai 
quatorze ans, je te signale, j’ai vu beaucoup de lettres 
te reprochant une présentation fouillis, et pas une te 
demandant une présentation plus «fun»,.. 

8) Les notes 

A la hausse. Tilt, c’est pas sérieux, ça I 

9) Les lettres 

Je te reproche de trop censurer, ces temps-ci. Tu 
semblés oublier que d'autres personnes lisent ces 
lettres et sont curieuses de savoir ce qu'on t'a envoyé ; 
ils ne pourront pas l'apprendre à cause d'un journaliste 
qui ne voulait pas éditer le totalité. Par exemple, si tu 
censures cette partie pour me faire une blague, seul 
moi pourrais la comprendre... Tu admettras que cela ne 
fait pas beaucoup de monde. 

Amygale 



Arrrrrrrgh I Amygale est là, il nous a 
choisis... C'est la fin I On ne peut 
même pas aller aux abris, on y a 
rangé le courrier... 

1) Attends, Je regarde.. Ah. oui. bien 
sûr, c'est toi ! Excuse-nous, c'est une erreur. Nous 
n'aurions pas dû passer ta solution, mais quand nous 
nous en sommes rendu compte, c'était déjà trop tard I 
Un petit message perso quand à ta "Sduce^ de Eye 2 : 
elle n'est valable que si tu reprends des personnages de 
Eye 7 qui ont déjà Hold Monster... Fin de parenthèse. 
2) ??? On n'y peut rien, nous, s'il s'est choisi un pseudo 
incompréhensible 1 (NDDdM : JLJ, dans mon bureau 
tout de suite II!). 

3} Rnis, disparus, évaporés les Rolling. Et, quoi que tu 
en dises, c'est tant mieux ITu ne peux pas savoir 
comme c’est frustrant de ne rien pouvdr dire sur un jeu. 
Cette rubrique était trop restreinte et pas vraiment 
attractive. 

4) Comme vous voulez. 

5) N'exagère pas. Il reste toujours quelques fautes... 
on peut aussi en trouver dans le Petit Robert ou dans 
le Larousse. Mais, promis ! on fera plus attention. 

6) Le moment des Tilt d'Or est un passage très dêicat. 
Nous devons faire l'amalgame de tous les tests de 
l'année pour récompenser les meilleurs jeux. Mais, au 
fait, que signifie «meilleur yeu»? Tu prends comme 
exemple Ultima VII, que tu trouves digne des Tilt d'Or. 
Si ça n'avait tenu qu'à moi. Il n'aurait môme pas été 




AS' 


nominé. Il est inadmissible qu'un 
jeu soit si lent sur 486DX/33, qu'il 
soit aussi buggé. Le Tilts d'Or sont 
nos conseils «ultimes^ en matière 
cle jeu. et, personnellement, je ne 
conseille ce jeu à personne (sauf si 
vous avez un DX2/66 et une bonne 
dose de patience). Epie a fait cou¬ 
ler beaucoup d'encre en son 
temps. C'est un jeu très sympa, 
mais qui, à mon avis, ne méritait 
pas un TO. Mais, en l'occurrence, 
ce n 'est pas nous qui avons décidé, 
ce sont les facteurs de Tilt et 
Consoles + et les téléspectateurs 
de Micro Kid's. Au fait, as-tu voté ? 

7) Tu m'as fait prendre conscience 
d’une erreur de ma part. Je trouve 
plus intéressant de passer les lettres 
critiques ou poëmiques. Mais effec¬ 
tivement, si on //trte Forum tel quel, 
il apparaît que personne n'est 
content. Cela dit. je trouve assez 
ennuyeux de passer des lettres de 
compliments (même si elles nous 
font très plaisir). Pire, je coupais 
jusqu'à présent tes introductions du 
type «Bravo à Tilt /», en me disant 
que cela n 'Intéressait que tes journalistes — év/fez d'en 
rajouter, certains d'entre nous souffrent déjà d'un ego 
hypertrophié... Si vous le désirez, je peux en passer 
plus, mais cela prend de ia place. Pour en revenir à ta 
question, la grande majorité des lecteurs apprécie la 
nouv^te maquette, mais elle est encore perfectible, et 
nous nous y employons (si, si, c'est vrai I). 

8) Oui, bon, pardon IY a rien à y ^ire, c'est comme ça... 
Au fur et à mesure que les jeux deviennent plus beaux 
et plus grands, nous montons tes notes. Et, forcément, 
au bout d'un moment, nous sommes obligés de redé¬ 
finir un barème (ce que nous vous présentons dans 
cette nouvelle formule de Tilt). 

9) Tu as pu penser que je t’ai «censuré". Mais je prends 
toujours soin de couper les parties tes moins significa¬ 
tives et de vous les résumer. Souvent, vous dôvdoppez 
de longs paragraphes sur des sujets personnels ou 
déjà traités ; j'évite ainsi les redites. Mais si vous trou¬ 
vez cela frustrant, faites-ie moi savoir. De toute façon, 
je fais le Forum pour discuter avec vous, et vous pou¬ 
vez changer les régies quand vous voulez. 


MESSAGE IN A BOTTLE 


près avoir répondu à des dizaines 


l'annonces, donné des dizaines de coups 
de fil, laissé des dizaines de messages sur Mini¬ 
tel, j’en suis donc réduit à vous supplier de me 
mentionner dans votre génial magazine. En effet, 
je suis scénariste, je crée des scénarios pour des 
jeux d'aventures, de rôle, d'action... Mais per¬ 
sonne ne semble intéressé. Pourtant, Il doit bien 
y avoir quelque part un programmeur qui cherche 
une idée de génie, un scénario original, Intéres¬ 
sant, possédant le petit «plus» qui fera de son 
jeu une création angoissante, amusante, prenante 
ou carrément délirante 11! 

Fabrice Bertrand 
Bâtiment 0/5, cité de Vernois 
71300 Montceau-les-Mines 


Il n'est pas dans mes habi¬ 
tudes de passer des PA 
dans te Forum, mais tu 
mérites bien un petit coup de 
pouce... 



Forcément, 
au bout d'un 
moment, 
nous sommes 
obligés de 
redéfinir 
un barème. 


CHER ! 

J e suis utilisateur d'ordinateurs depuis le ZX 81. J’ai eu successivement 
un ZX 81, un Alice, un MSX 1, un MSX 2, un Atari 520 STF et, pour finir, 
un Atari Mega STE. J’a bien dit «pour finir», car je suis fatigué de me faire 
rouler par tout un tas de requins qui se sont engouffrés dans la brèche créée 
par quelques fous géniaux et passionnés... Je ne suis pas un ange, mais 
je me suis toujours efforcé d’acheter les softs que j’utilisais. Il faut dire 
que je n’ai pas chez moi trois cents ou quatre cents disquettes bien réper¬ 
toriées et classées qui dorment... Vous voyez ce que je veux dire. Il m’est 
arrivé d’utiliser des j©jx piratés, mais jamais bien longtemps {en matière de 
Jeux, je ne suis passionné que par les simulateurs de vol, et passer des 
heures à deviner quelle touche fait quoi, ça vaut bien 250 F). Quant aux uti¬ 
litaires, j'ai acheté Gestcomptes 11 pour mes comptes et Script pour mes 
courriers (1 000 F). J'ignore à quoi peut servir un tableur pro ou une SGBD 
pro chez un particulier (à part frimer devant les copains). Le DP répond à 
99 % aux besoins domestiques ! Pourquoi ai'-je écrit «finir» ? Pour la simple 


raison que je suis écœuré par le monde qui gravite autour de la micro loi¬ 
sir. Les éditeurs qui vendent de la m... è prix d’or lll Et ce sans aucun 
scrupule. Recette : prenez le titre d'un film qui a bien marché (Batman, par 
exemple, ou très bientôt Dracula), ressortez les routines écrites il y a deux 
ans, changez un peu les graphismes et ciblez le public le plus facile à 
escroquer (les enfants). - Les constructeurs, qui vendent à Noël des stocks 
de machines déjà condamnées à disparaître, comme l'Atari STE, l’Amiga 
500 ou les PC 286, Certains vendent même des machines déjà mortes, 
comme la GX 4000 ! - Quant aux utilisateurs dits «'pointus» ou «branchés», 
il n’y a qu’à lire les annonces et autres messages qu’ils laissent sur les ser¬ 
veurs. Ce ne sont que grossièretés, insultes à l’adresse des machines 
concurrentes et mépris des autres. Tous les contacts proposés, y compris 
dans votre revue, sont d’ordre mercantile. On veut vendre ce que l'on n’a 
pas produit, faire du fric avec le boulot des autres... Il n’y a que très peu de 
vrais passionnés. Sauf peut-être sur les machines mourantes, les rats 
ayant déjà quitté le navire. - Les revues dites «spécialisées», qui, malgré une 
condamnation du piratage (de bonne foi. d'ailleurs), favorisent ce dernier. 
Pour une partie des lecteurs (les pirates), elles représentent un fonds de 


127 











FORUM 


Forum 



commerce, et, pour les autres, un catalogue de softs à 
se procurer d'urgence, Réfléchissez-y. - Au fait, Street 
Fighter II {700 F) représente 1/6 du SMIC, 1/3 du RMI, 
et je ne vous dis pas combien ça fait pour un Somalien,,. 
Conclusion ; devant cet état de fait, il ne me resté 
qu'une solution, changer de passion. 

En espérait que beaucoup d'autres me suivront, lais¬ 
sant ainsi messieurs Nintendo, Océan, Atari, Commo¬ 
dore et tutti quanti crever. Car, si l'on crève de faim, il 
arrive aussi que l'on crève de trop bien manger I 

Christian 

C'est en gros ce que J'ai toujours 
prôné : des joueurs-consommateurs 
passionnés mais responsables. 
Mais, vols-tu, outre le fait que la dis- 

_ parition des requins par la méthode 

que tu préconises signifierait le chômage pour nous 
(mais on pourra toujours faire autre chose...), je ne 
pourrais pas me passer très longtemps de ma 
machine. 

Et, au vu de ton ancienneté dans le milieu, je ne pense 
pas que tu pourras t'en passer toi non plus. 

C'est le drame de ce marché : nous sommes accros 
(non, ne comparez pas l'Informatique à une drogue 
SVP, cela n'a RIEN AVOIR). 

Mol, ce que je défendrais plutôt, c'est le principe du 
shareware (on teste avant d'acheter) et le boycottage 
des sociétés malhonnêtes. Pour cela, le plus simple 
serait de créer une association de consommateurs de 
la micro. 

En tant que journalistes, cela nous est impossibie, 
mais VOUS, vous pouvez le faire, sans grande diffi¬ 
culté de surcroît Et, même s'il n’y a que quelques 
vrais passionnés, ils peuvent faire changer les choses. 
Alors, qu'attendez-vous ? 


(d'autant que j'habite en pleine campagne, et que les 
grands magasins qui vendent du matériel informatique 
sont tous tournés maintenant vers les PC).Vous com¬ 
prendrez dès lors pourquoi je ne néglige aucune occa¬ 
sion d'obtenir de nouvelles disquettes, même si ce 
sont des démos.,. A CTOire que mon Atœi est bon pour 
la benne à ordures. Le dernier bon jeu que j'aie réussi 
à trouver (miracle 1), c'était Croisière pour un cadavre. 
Depuis, plus rien dans les rayons pour moi. S'il vous 
plaît, prenez cette lettre en considération. Envoyez-moi 
des disquettes qui fonctionnent, et pariez un peu plus 
de ce qu'on peut encore trouver pour l'Atari. 


Edouard 

L'abonnement avec disquette (mais 
sans logiciel en cadeau) était une 
bonne idée. Le seui problème, c'est 
que la majorité des démos que 

_ nous avons proposées sur ST sont 

ites avec le STE. 

Pourquoi ? C 'est une question, qu 'il faut poser aux... 
édâeurs qui neus préparent ces démos. Nous essayons 
de trouver, autant que possible, des démos compa- 
tlbles avec tous tes modèles, mais cela n'a rien d'évi- 



incompati, 


dent.. 


Les grandes surfaces qui ont un rayon micro ont pour 
seui but de vendre, pas de satisfaire ies possesseurs 
de machines. Et comme le PC marcbe bien, &les vendent 
du PC... Cela dit, ta cause n’est pas perdue. Pourquoi, 
par exemple, ne commandes-tu pas des jeux par cor¬ 
respondance ? Car il y a encore de bons jeux sur ST, 
commePopulous II, Stiker, SensibleSoccer, Rashback... 
Enfin, c'est promis, nous allons nous battre pour que 
les éditeurs NOUS ENVOIENT LEURS SATANŒS VER¬ 


SIONS ST H! Courage, ta machine n'est pas encore 
prête pour la benne à ordures. 


Pour 

la disquette, 
nous 
essayons 
de trouver, 
autant que 
possible, 
des démos 
compatibles 
avec tous les 
modèles, 
mais cela 
n'a rien 
d'évident... 


NE MARCHE PAS, 

NE MARCHE PAS, 

N e marche pas... Cette petite missive pour vous 
signaler ma déception : je me suis fait offrir l'année 
dernière, en guise de cadeau de Noël, un abonnement 
d’un an à Tilt (bonne idée, me direz-vous,,.}. En 
novembre 1992, cet abonnement prenait fin, hélas. 
J’avais l'intention de le renouveler, en profitant toutefois 
d'une «offre spéciale d'abonnement» (un nouvel abon¬ 
nement PLUS un logiciel. J'avais reçu Swap l'année 
dernière de cette façon). Mais de nombreuses lettres de 
rappel ont eu raison de moi. La perspective, surtout, de 
recevoir une démo avec chaque magazine m’a décidé. 
J’ai fait le siège de mes parents Jusqu'à ce qu’ils recon¬ 
duisent notre contrat. Et, depuis, je m'en mords les 
doigts : non seulement on trouve ces démos même 
dans les Tilt vendus en kiosque (alors que je pensais que 
c’était un privilège réservé aux seuls abonnés), mais 
en plus ces démos ne fonctionnent pas. J'en ai déjà 
reçu deux à ce jour, et aucune ne marche. J’ai bien 
essayé de vous les renvoyer, mais on m'en a retourné 
d'autres tout aussi bancales (comme quoi ce n'est pas 
de la mauvaise volonté de votre part...) 

Entre-temps, je trouve dans mon Tilt de décembre une 
proposition pour un abonnement AVEC le jeu Legend 
of Kyrandia III Imaginez ma déception. Si j’avais su, 
j'aurais attendu avant de reconduire mon abonnement. 
J'al dix ans (c’est maman qui écrit ici tout ce que j’ai sur 
ie cœur), un Atari 520 STE et je ne trouve plus nulle 
part de logiciels pour ma petite machine. Tous ces jeux 
dont vous parlez dans votre revue sont INTROUVABLES 


OUI PAPA ! 

S alut mon fils ! Tout d’abord, je voudrais féliciter toute la rédaction de Tilt. En effet, les cou¬ 
vertures sont de plus en plus belles et de plus en plus claires (excepté celle du Guide 
93, qui ressemble à un prospectus de supermarché). Je voudrais aussi vous féliciter pour 
les disquettes, qui sont super et qui, surtout, n'ont pas de bugs (contrairement à d’autres ?), 
Maintenant, passons aux questions. 

1) Le Tilt numéro 111 m’a tué 1 J'hésitais déjà entre le Falcon et l'/Vniga 1200, et voilà qu’avec 
le test de FPS Football le PC entre à son tour dans la danse. D’où ma question ; ie PC va- 
t-ii enfin tenir la route dans les jeux de sport ? 

2) Le fabuleux Sensible Soccer va-t-il avoir une version manager [comme Kick Off) ? 

3) Des versions 32 bits de Rex Nebular, Ultima Underworld, Commanche, Dune, Prince of 
Persie... sont-eile prévues 7 

4} Pourquoi parlez-vous de la protection des jeux dans les tests ? 

Dieu 

Salut, papa I Ça fioume ? Merci, d'abord, pour tes compliments (je les 
passe pour une fois...). Je suis content que les disquettes te plaisent. 

1) Relis i'édiîo, ce que je dis pour les jeux d'action est aussi valable 
pour les jeux de sport. Il suivrait que les programmeurs retrouvent les 
joies (I) de l'assembleur... 

2) Rien de tel n'a été annoncé, mais, devant le succès de ce jeu, je ne 
vols pas comment nous pourrions y échapper... 

3) C'est déjà partiellement le cas pour certains d'entre eux (essaie donc de tancer Com- 
manche sur un 286...), mais pour l'instant, sii'onexclut Commanche, seule la gestion 
de la mémoire est concernée. Sans entrer dans les détails, cela permet de gérer plus de 
640 Ko sans passer par i'EMS. C'est le cas pour Ultima Underworld et Rex Nebular. 

4) Parce qu'une protection bien faite peut apporter un plus au jeu, alors que certaines 
sont fortement pénalisantes pour le joueur Ije suis allergique aux grilles colorées, par 
exemple). 
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PRESQUE PARFAIT 


T out d'abord, bravo à TIt ! Je possède un 1040 STE depuis,., long¬ 
temps, et j’en suis très, très, très content. J’envisage sérieusement 
l'achat d'un disque dur, car les jeux d'aventures sont injouables sur dis¬ 
quettes, 

1) Que me conseillez-vous ? Un disque dur neuf ou d'occasion 7 

2) Les disques Atari sont chers. N'y a-t-il pas moyen de magouiller celui 
d’un PC pour ie faire tourner sur ma machine ? Serait-ce moins cher ? 

3) Quel est l'avantage d'avoir 2 Mo de RAM ? 

4) Pourquoi n’ai-je pas vu le test de Street Fighter II sur ST ? 

5) J’aimerais apprendre à programmer en Omicron. Quels livres me 
conseillez-vous ? Cela vaudrait-il la peine de suivre des cours ? 

6} PLUS DE FORUM ! 

7) Pourquoi je ne reçois pas ma disquette Tilt ? Radins I Vous n’allez 
pas mourir pour 4 F ! 

8) Le ST n’est pas mort 1 

9) Personne n’est parfait ? Si, Tilt ! (enfin, presque... ) 

Julien 

Eh oui ! le STE (comme le STF ou bien d'autres a 
machines) n'est pas à la pointe du progrès. Il n'y a 
plus beaucoups de logiciels qui sortent dessus, mais 
cela n'en reste pas moins une très, très, très bonne 
machine t Avec des milliers de logiciels, aussi bien 
ludiques que professionnels, il dispose encore d'une 
des meilleures logithàques qui soit I 

Merci de ta lettre, qui fera peut-être comprendre aux «Afarisfes» qu'il ne 
sert à rien de courir après tes nouvelles machines. De toute façon, on ne 
peut pas les rattraper. 

1) Le problème des disques durs, c'est qu'ils ont de toute façon une 
durée de we iimitée (deux ou trois ans), et que, quand Ils sont d'occasion, 


on ne peut jamais savoir ce qu'ils ont déjà subi. Je te conseille donc un 
disque neuf. 

2) C'est possible (un de mes amis t'a (ait), mais pas facile. Si tu connais 
quàqu'un qui se d&crouille un peu en êectronique, c'est jouaUe, et ce sera 
effectivement moins cher. Mais il n'y a pas que Atari qui produise des 
disques pour ses machines. Les grandes marques de disques durs 
(Conner, etc.) ont pratiquement toutes sorti des modèles pour ST. Tu les 
trouveras plus facilement en Angleterre, et je te conseillerais de regarder 
tes pubs des magazines d'outre-Manche. 

3) Certains programmes tirent parti de plus de mémoire pour proposer 
des options supplémentaires, ou tout simplement pour fonctionner 
plus rapidement. Le Rédacteur 4 en est un exemple (avec 1 Mo, tu 

n 'as qu'une partie des kinctions). 

4) Hein ? SF II existe sur ST ? Ah, c'est un scoop I Blague à part, il est 
désolant que les éditeurs ne nous envoient plus les versions ST de 
leurs programmes. Cela concourt à la baisse des ventes sur cette 
machine. Nous devons obligés de courir après et, évidemment, nous 
en manquons 

5} Je ne suis pas un spécialiste de l'Omicron, mais Micro Application a 
sorti plusieurs livres sur ce sujet (Le grand livre de l'Omicron). 
Feuillette-les avant de les acheter, je ne sais pas ce qu'ils valent. Quant 
aux cours, c'est cher et rarement efficace. 

6) Merci, mais il y a déjà entre cinq et six pages. Plus risquerait de 
paraître envahissant... 

7) Désolé, mais ce problème de disquette est dicté par des contraintes 
écortom/ques dont nous n'avons pas te contrôle... Si cela ne tenait 
qu’à moi, je donnerais la disquette gratuitement à tous les abonnés. 

8) Non... Enfin, oui, il n'est pas mort. 

9) Et moi ? 



AVIS 


JOYSTICK 


N ous avons l'honneur de vous annoncer la création 
de notre association Pixel An, qui a pour objectif de 
soutenir le développement de toutes les formes artis¬ 
tiques liées à l’informatique. 

L'une des premières grandes réalisations de Pixel An 
prendra la forme d'une coding party au mois de juillet 
prochain dans la région de Tours. 

Vous voudrez bien, dans cette perspective, diffuser le 
message suivant ; 

Attention, l'association Pixel Art organise le 5, 6 et 7 
juillet 1993 une grande coding party, exclusivement 
sur Amiga. 

La meilleure démo, le meilleur graphisme et la meilleure 
conception musicale seront récompensés. Venez ten¬ 
ter votre chance sur l'un de ces trois concours... 

Pour tout renseignement, écrivez à ; Pixel art, 37, rue 
Manet, 37300 Joue-les-Tours, Nous vous remercions 
par avance de la diffusion de ce message. 

Arnaud 

En voilà une bonne idée I 
Programmeurs, graphistes et 
musiciens, à vos claviers I 
Avec les beaux jours, refleurissent 
tes coding parties. A ce propos, 
n 'hésitez pas à nous prévenir de 
vos petites sauteries. C'est avec un grand plaisir que 
nous nous en ferons l'écho (mais, à priori pas dans 
le Forum). 

Clubs, famines, coding parties sont les bienvenues 
dans nos colonnes. Qu'on se le dise ! Ah, au fart, 
vous pouvez laisser tomber les cérémonies, tes 
“Mess/eurs- et les "merci d'avance». Après tout, 
c'est sous entendu... 



H eureux possesseur d’un PC depuis deux mois, j'ai 
fait l'acquisition de plusieurs programmes, dont 
certains, les simulateurs de vol, nécessitent un joys¬ 
tick. Mon problème est que le joystick ne fonctionne pas 
tout le temps, il est assez rare que je puisse l'utiliser dès 
l’allumage du micro. Il marche de temps en temps, 
après quelques minutes passées sur un autre pro¬ 
gramme. Je voudrais donc savoir comment faire pour 
pouvoir utiliser mon joystick dans des conditions nor¬ 
males. Bien entendu, j’ai vérifié les connexions; le pro¬ 
blème réside peut-être dans la configuration des ports 
dans le Setup, ou dans les fichiers Config.sys ou 
Autoexec.bat. 


Bruno 

I Je pencherais plutôt pour un pro- 
I btème de contrôleur. Essaie de 
I changer ta carte d'empiacement, 

I ou essaie-ia sur un autre PC. Si le 
I problème persiste, c'est elle qui est 
déficiente. Le Setup et les fichiers 
de démarrage n’ont pas d'influence sur le joystick. 



La meilleure 
démo, 
le meilleur 
graphisme et 
la meilleure 
conception 
musicale 
seront 
récompensés 


PUBLICITÉ MENSONGERE 


E n kiosque, j’ai trouvé un magazine anglais spécialisé Amiga et, en le feuillettant, j’ai vu 
qu’un distributeur propose Ultima Underworld et UltimaVII pour ST /Amiga. 

Est-ce vrai ? 



Gilles 

\Non. J'ai eu un petit doute pour Undenrvorld sur Amiga, mais finalement 
ucun de ces jeux n'est pour l'instant attendu sur ST ou Amiga. C'est de 
'a publicité mensongère... 
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VENTES 


AMIGA 


vas ix sur Amiga à bas prix. Jlmmy BFtOUCKE, S, av. 

J. Moulin, 13SBI) La Fare les Oliviers. 

Vds ASCI0« Imps issoc jx et utis -i- inan. • souris t 
revues px à aan. : 6 OOO F Guillaume VOISY, 222, rue 
de la Bianahlssarle, 594SG Sin la Noble. 
Til.:27.96.6B.1B. 

vas ASO01 méga -i- souns + péntai i Lure ot 
Tamptress + Monkey Islana 2 80 disks i manuels ■ 
tPe. Eric JOSSE, 028 res. les Coteaux, 91180 Long¬ 
jumeau. Té1.:(16-1)64.AB.72.95. 

VOsASOO -H modi.coul. 1O04S + souris * ]oy + nbxjx 
(Honkey Island, Vroom. Prejectx etc) tbe : 2 700 F. San- 
dra LE BRIS, " Le Prélude ■ bt B, 673 av. Louis Ravas, 
3406D Montpellier. Tèl. : 67.92.28.23. 

Vds livres : bien débuter A500 px : 69 F grand livre 
amlgo basld avec disouette px: 268F. Eric, 83700. 
Tél. : 94.08.42.24. 

VOS A500 1.32.0 + mont. + HD 5002MQ AT286 -i 
VW3OSB82 40 mttz2Mo32 + ext.512 k+ lecl. ext. - 
dises val. : 22 000 F px : ts 000 F. Fabrice DIOIER- 
JEAN, 127, rue Alsace Lorrains, 81100 Reims. 
Tél.;2B.07.7S,91. 

Vds Amiga 2000 + monl. 1084 + 2 lect. 3.5" i carte 
PC XT 4- 2 Joys log. f docs px : 6 000 F Patrice 
MABILOTTE, 29, rue de Melun, 77220 LIverdy en Brie. 
Tél. :(18-1)64.28.51.13. 

Vds Amiga 12000 px ; 3 OOO F, amiga 2000 ; 40Mo OD. 
2Mo Ram, carte PC, px - 4 OOO F vds ]x orig. Jean- 
Charles EMMERICH, 3. rue des Violettes, Monaco, 
Montè-Carlo. Tèl. : 93.90.76.19. 

Vds A9D0 + 60 jx 4- disequattes 4- jays 4- souris i 
tapis 4- books prog -i- câbles px: 2 300 F. Paolo 
CARVMJIO, 21, vioe Charcot, 94400 VItry-sur-Selne. 
Tél.:(16-1) 46.78.80.34. 

Vds A90Û 4- A901 4- 50 disks -i- souris 4- joys ••• tapis 
px : 2 300 F. Benoît CIARAMELLA. rue Basse, 30430 
Bariac. 

Vds A5O0 4- ext. mémo t souris -i- joys px ; 1 700 F. 

Jean-Christophe MORl, 9, bis rue de Colmbre, 34000 
Montpellier. Tél. :67.S4.21.73. 

Vds Amiga 2000 4- lecl ext. 4- écran 10655 - 
cartouche MKIII 4 exl 2Mo 4- prise midi 4- 200 disks 
px : 4 000 F. David OARCELON. 21^ allée des Cave- 
llnes, 95150 Tavetny. Tél. ; (16-1)30.40,13,77. 

Vds A5Û0 4- écran coul, 4- ext. mem. f Jx -i- util.s px : 
2 700 F SS édran px : 1 900 F tbe. Jésus FERNANDEZ, 
16, rue Haman, 14000 Caan. Tél. :31,B5.74.B8. 

Vds A500 -i- Bxt.ension -t lect. ext * |oys -r impri. 4 

nbx ix px : 3 500 F. Alain HERNANDEZ, 11, sguara de 
Bretagne, 77m Nolalel. Tél. : (16-1)60,17.64.37, 

Vds CDTV amiga 1 no * clavier • lect. exl. 3,5 4 . COS 
T nbx jx tbe px à déb : 3 000 F, Philippe BAVETTE, 
137, rua Detrance, 94300 VIncennee. Tél. : (16- 
1)43,74.26.28. 

Vds ix. utll., demos sur amiga env. disk pour liste. 
Frédéric MOliRA, 13, rue Danlale Cesanova. 59282 
Douchy. Tél. 1 27.43.93.85. 

Vds jx sur A500 â très bas px. Liste sur demande. 
Benjamin TRANQUY, 60, rue de Belleville, 76020 
Parle. Tél. : (16-1)44.62.91.43. 

VdsASOO + ext. 512ko 4 - accesadires 4 - joy 4 . nbxjx 
px : 2 000 F. Cher, contact sur ASOO. Albert LY. 19, rua 
Ujulllel, CH2ig, 69100 Villeurbanne. 
Tél. : 73.03.84.10. 

vos amiga 2000 4- DD 52 Md + combo 340 4- 7Mo de 
Ram (4 en 32 hits) + 2 drivas 4- 10035 px ; 16 000 F. 
Qrégcry DENIS, centra médical, Fernand Bezancan, 
95270 Salnl-Martiri-du-TerIre. Tél. : (16- 
1)30.35.98.66. 

VdsASOO 4 - ext. t- souris 4- joy 4 - écran coul. Amstrad 
4 - cordon péritel + j* 4 - tapis, housse px: 3 000 F. 
Jean-François MAGRE, 14, av. du 18 juin 1940,93800 
EpInay-sur-Selne. Tél. : (16-1) 48.26.86.75. 


P 


etites nnonces 


VdsA500 4-exL512ho r lOOdisks 4 -Wingeomman- 
der + ccrOon boîte orig. (aire ctfre. Claude TRANSIER, 
34, av. Jean Jaurès, 10600 Chapelle SILuc. 
Tél. : 25.74.60.30. 

$ 

VOS ASOO 4- exl. de mém. 4 - souris -o 2 joys 4 20 jx lie 
px 3D00F. Sylvain BURGAIN, 12, rue Petit. 80240 
Boucanvillers. Tél. : 44.49.16.63. 

vas A50Q 2Mo int. lecl ext r 1084S Joy 4- 250 disk 
ulil. )x, demos, Digitson prise midi tba 4 700 F terme. 
Stéphane PASTOR, rte d'Alala, les Septs Ponts, 
20090 AiPCClo. Tél. : 95.20.36.47. 

Vds ASOO !■ ext. 512 ko 4 souris 4 âllm, pétllel 4 
amb. P'orig. * 150 diks px : 2 800 F tbe Loïc MAGNE, 
12, rue Charles de Gaulle, 73680 Epone. Tél. : (16- 
1)30.90.04.70. 


Vds amds l 3 (290 F) px compris. Tél. : 89.06.36,96. 


VdsASOO - iMp 4 -HD-Cominodoie A590 SSCI 2 OM 0 
McnI. COCl. ST 4 |X px : 4 000 F. Lieetic LABEYRIE, 16. 
av. Lamartine. 76170 La-Celle-Saint-Cloud. 
Tél.;|16-1)30.82.05.40. 


VdsASOO 4 ext IM 0 4 souris 4- 3jOÿS • 150diks 4 
pémel tbe taire oflre. Fabrice CHICHPORTICH, 40, rue 
Pellveau, 7SD(» Paris. Tél. 1 (16-1) 46.29.81.80. 

Vds amiga 1000 (2 drives) doc développeurs 4 - Dlglview 
4 caméra 4- Opainl px ; 1 500 F Stéphane ELY, 59, 
rue Loule Blanc, 75010 Paris. Tél. : (15- 
1)40.35.94.61. 

VdsASOO 4. exl 1 M 0 -4 1 joys > 4Dtog env 4- souris 
px 2 000 F Fabrice MOREAU, 11, bd Brandebourg, 
94200 Ivry-sur-Seine. Tél : (16-1)46.71,19.26. 


VdsASOO 4- exl 512 ko > câble péritel 4 -joys • souns 
4- nbx |X (Dune. Eobi et 2. Black Cripl, etc.) px : 2 500 F 

Laurent FERNANDEZ, HLM, Emile Roudayre, Bt4, 
Appt. 73, 66000 Perpignan. Tél. ; 68.52.76.14. 

vas A500 S5 gar. r 20 disquettes 4- joys 4 souns 4- 
llvre px 1 200 F. David DUBUS. 9, rue de la Craisetle. 
59176 Masny. Tél. ; 27.91.51.29. 

VPsJx amiga 600 à petit prix. Arnaud LERDY, 2, rue des 
Mathelins, 62840 Fleurbaix. Tèl. : 21.27.62.14. 

Vdsjx ASOO - Dune. Fl grand prix, FlashPack, Indyé, Av, 
Batde Isie px très intéressant. Christophe JARRY, 21, 
rue d'Espagne, 49460 Mcntreull Juigné. 
Tél.;41.42.7627. 

Vds |x pourASOO, PC ou CPC 6128. John PYTKIEWCZ, 
Station Total, rue Jean Burger, 57070 SI Julien Ins 
Metz. 

Vds amiga 600 ss gar, "• mom. coul. 4 2* lecteur 4 70 
disquettes px : 4 OOO F Cyrfl DELORME, 46, Impasse 
du groupe TrilanI, 51000 Chalons-sur-Marno. 
Têl.;26,21,12,70. 


VdsASOO 4-ext.Si2 ko 1 souris 1 ttackbail-x periiei 
I {X H. tobi box 4- livres px : 2 500 F Yann DOMMAIN, 
Bellegarde, 32140 Maaseube. Tél. 1 62.66.10.72. 


Vds jx amiga px intéressant liste Cdnire I timbre Erick 
ELBAZ. 93-95, av. des Chartraux, 13005 Marsallla. 


Vds ASOO ext. I.SU 0 * DD 20Mb i- ext. 2Mo x MHS 
action replay 1 amos * bible -x drive axt.na u- Rom2 0 
■X 2 joye 1 Joy-souils. Yannick NOËL, 16, rue de la 
Sirène, 44300 Namee. Tél. : 40.40.66.02. 


VdsASOO 4- ext. 512ko 4 - lecl. ext. < moni.At084S 4 
nbx )x al ulil, 4- souris 4. joys -x boîtes 4 - carions O" : 
4 500F Nicolas BOCDUERY, 11, rua du Piémont, 
60200 Compïègne, Tél. : 44.20.09.65. 


Vds ASOO 4- exL 512k (thorloge) joys speapking 1 jx 
épie px: 1 300 F. Olivier DUPREZ, 21, rue de la 
Fontaine, 59269 Artres, Tél- : 27.27.17.58. 

Vdsixsur amiga à très bas prix. Pierre BOUDRIE, rue du 
Maquis, B2360 Alblas. 

Vds ASOO -x 1084S 4- 80 dk7 + digit -x docs 4 - 25 
mags env + 2 joys 4 - péritel 4 - ... etc faire offre Ibe. 
François VELTZ, 14, rua Broca, 75005 Paris. 
Tél.:(1B-1)43.3SA9.11. 


VdsASOO -X mQnit.1084S 4- ext. 512k + 20 jx (• tapis 
et souris px : 4 000 F. Jean-Damien DU RIVAU, 12, av. 
de Camoêns, 75116 Paris. Tél. : (16-1)45.20.06.09. 

Vds ASOO 4- 1 Mo 4 2 enceintes ST 4 - lecl. ext. 4 1 50 jx 
4 2 pénial 4- 1 joy 4 - 2 scuns px : 2 300 F avec port. 
Jérôme BARNECHE, 48, rue Biotfredo, 06000 Nice. 
Tél. : 93.92.62.65. 


Vds ASOO 4 ext.entlon 512 -x 2 joys 4 souris 4 lapis 
■4 35 magazines 4 ibO disks 4 péntel px : 2 500 F 
Stéphane CLERC, 6, rue Cbarles Godefroy, 95230 
Soisy-sous-Montmorency. Tél. : (16-1) 39.64.04.74. 

VOS A500 4 DD 20Mc 4 2 Mo Ram > souns 4 moni. 
coul 4 2 lect 315 I Joys x Dosa Rom kernel px : 
5 000 F Jocelyn GIBART, 3, square Gabriel Faure, 
92160 Antony. Tél. : (16-1| 40.91.93.46. 

VdsAtooo 4 monl. coul. • lect.ext. 1 2 joys 4 nbxjx 
the px 1 500 F Stéphane ROBICHON, 163. rue Saint 
Chariea, 75015 Parla. Tél. : (16-1)45.57.03.77. 

VdsASOO X ext 512 4 jxpx :2 500F EricCHASSERY. 
12. allée Lcula Noguerea, 78260 Achéres. 
Tél. : 39.11.31.34 (Ap. 16 h.) 

VOS A500 I ext. iMo I 30 )x + Joypad 1 joys 4 
souris et tapis, bon état px - 1 590 F ou éch contre 
néo-gée. Vincent ARNOULD, Le Mas Plerrelet, 13660 
Orgon. Tél. :8Q.73.16.69. 

VdsASOO 4 monl. coul. 4 nbx tx et ulil,s • sxl IM 0 4 
hoite rangl • livres 4 souns px - 3 500 F Fabrice 
FEXIS, 53, rue des Chaland, 95610 Eiagny-sur-Olse. 
Tél.:{16-1)34.54.94.46. 

Vds ASOO 4 4Mo Ram HO 52Mo. jx. joy Dhil House. 
monl. coul. 10839 ss gar. tbe px. 5 000 F Siegfried 
HELAS, 17, cours Clémenceau. 61000 Alençon. 
Tél. ; 33.26 77.26. 


VdsASOO iMo-rsounsoptique i joys 4 130ixouéch, 
contre PC 386/16 px : 2 600 F Fabrice DAEMS. 12, rue 
Jean Zay. 94120 Fontenay-aous-bols. Tél. 1 (16- 
1)48.76.59,16. 

Vds |X amiga cdmpatibles sur l'amiga 1200 â pehts px. 

David LA6AT, 29, rue Maurice Perse. 64340 Boucau. 
Tél. ; 59.64.62.60. 

Vds pour amiga 1200 : Zool 1160 F) vds ou éch. nbx log 
et jx. Didier BONNET, 24, rue Jean Jaurès, 78100 
Saint Germain en Laye. Tél.: (16-1| 34.51.79.63. 

VOS ASOO plus ' manuels 4 npx ix al util -4 souns 4 
|oys 4 horloge 4 revues px à déb. Jérémie SPEICH, 16 
bis, av. du Moulin, 642DO Biarritz. Tél. : 59.41.22.34. 

VdsAbOO 4 moni coul. * 1 M 0 -i 2|Ovs 4 150 jx px ■ 
4 000 F Aziz HILMI, 159, rue Emile Zola, 92600 
Asniére. Tél. : (16-1) 47.64.59.96 (Ap 19 h à 21 h). 


VOS ASCO 1 ext, mem. + joys 4 275 disquettes 4 tapis 
si support souris 4. 3 boites de r.-ingt px : 2 000 F. 

Philippe MARCOTTE, 1, rue des Paradis, 62160 Bully- 
lea-Mines. Tél. : 21.72.01.49. 

VdsASOO. IM 0 -x 1 |oy X souris 4 tapis » 200 disks 
env. px: 3 000 F. Stéphane LOUBERGUE, 143, rue 
François Mauriac, 13010 Marseille. 
Tél.:B1.26.00.14. 

Vds jx amiga è bas prix. Farld BELLIMI, 20, place des 
4ven1s, 76570 Chanteloup-les-VIgnes. Tél. : (16- 
1) 39.70.59.03. 

Vds ASOO ■ exl. 1 Mo 4 souns 4 joys 4 docs 4 nbx jx 
(Itally 90 rtek dangerocs 1 al 2 KyrandI) px : 2 400 F 

Gaspard PETITPOISSON, 7, rue Philibert le beau. 
01000 Bourg-en-Bresse. Tél. : 74i3.10.37. 

VOS ou éch, org. sur ASOO ctre jx ASOO ou PC 35 F à 
220 F Rtype, DM, Heimdall, Cadaver, Gol-Axe Sylvie 
LAFORET, 21, av, de la Paix, 72230 Arnage, 
Tél. : 43.21.12.47. 


Vds Bur amiga : DOiagon 2, GN Dbosts Kick oH, Indy, 
Fa-IB: 50F3D censt: 15of 4 nbx jx. utll,. demos, 
demandez liste. David 01 GIORGIO, 9, allée du Jardin, 
35B30 Betton. Tél. : 99.55.70.52. 


Vds ASOC IM 0 4 10B4S 4 alim. 4 câbles 4 man, 4 
souris 4 3000D : 3 700 F 0052mb t 2Mb Ram 4 alim 
rempli px : 3 300 F. DIraitri VEZIROGLOU, 6, rue Dehel- 
leyme, 75003 Paris. Tél.: (16-1)46.04.78.49. 


VdsASOO plus 4 moni. 4 jx 4 joys 4 souris ss gar. px ■ 

2 200 F. Claude OLLIVIER, La Grande Plaine, bat A3, 
bd des Armaris, 83100 faulon. Tél. : 94.27.44.76. 


Vds ASOO plus 4 3 joys F souris -x mnni, 4 1 
swltcheuravecRam 1.3 2.050jx • boites de rang, px: 
7 OOO F MIcbaél FLAGEUL. 140, rue de Saussure, 
76017 Paris, Tél. ; (15-1) 47.54.44.28. 


Vds amiga 3000 - To)vai-0D200Mo Opal vision avida 
024 mani. Svga-Aladdin 4D Real 3D etc. ss gar. px : 
19 900 F. Laurent THORIGNY, 20, allée Eugène Pot- 
tler, 77420 CItamps-aur-Merne. Tél, : (16- 
1)64.68.22,70. 


Vds ext mémo S12k pour A500 2DOF ou 1 000F. 
CHOPIE, BP 23, 6200 Chatellneau, Belgique. 


Vds A500 plus U- M502 4 muilistar 2 4 Rom i-3 -1 
10638 4 MDGVP 52Mor2Mc (ss gar.) Ibe px: 6900 F 
val: 12 000F. Karl CHAN. 110, rue Jeanne d’Arc, 
75013 Paris. Tél. : (16-1)45.64.67.02 (le matin). 


Vds amiga 2ûQC > 1083S 4 joys 4 souris 4 nbx |X 4 
lapis souris px : 3 900 F Ibe Frédéric DUPUIS, 27, rue 
Romain Rolland, 93410 Vaujours. Tél.:(1S- 
1)48.60.32.72 (Ap.lOh). 


VdsASOO IM 0 4 moni. 1064S 4 lect. axi. -• joys - jx 
4 uM ' meuble px : 4 000 F Rgman BLANCHER, 73, 
bd Magenta, 75010 Paris. Tél. : (16-1)45.23.17.19. 


Vds )x amiga à très bas px Franck HODAN, 9, rue de 
Montrelout, 92210 Saint-CIsud. Tél. : (16- 
1)46.02.22.80. 


Vds A 2 C 0 ÛB 4 DO 20 MO 4 moni. 4 carte PC XT 4- 
drive 5 25 - |oy 4 nbx jx util.s px ■ 5 OOO F. Jérôme 
LERON, 25, bd Vivier Merle, 69003 Lyon. 
Tél. : 72.33.40.00. 


Vds amiga 2000 4 écran 1084S 4 nbx jx, uSl.s 4 DO 
SOméga -r 3,5Mo Ram 4 2 lect 31/2 int px: 6 500 F à 
déb Stéphane BELLIER, 13, allée d'Anjou, 93330 
Nauilly-sur-Mame. Tél. : (16-1)43.08.53.45. 


Vds )X sur amiga : Turbo Challenge 100 F z-oul : 90 F 
bompil TNT ■ 120 F Pfédatof 2 px ■ l'û F Julien NICO- 
LIER, 4B, rue de la Plaine, 73420 Voglans, 
Tél.:79.S4.43.81. 


VOS amiga 2000 4 moni. 1084 -- il |x : Amos et Turbo 
Silver px - 3 300 F. Richard SANCHEZ, 54, rue du Vert 
Rnis, 75003 Paris, Tèl. : (19-1)42,74.17.79. 


Vds jx sur A1200 (Proieclx. Flashback, Transartica...) 
env. un timbre à 2.50 F. Yann LE ROUX, 8, rue Kermen- 
du, 29500 Plourin-les-Morlali. 


Vds jx amiga env, un disk et un timbre pour liste ch. util.s 
(Iranç) David VIDAL, 404, chemin du Coteau des 
Gazes, 12400 SsInl-AtIrIque. 


Vds A500 4 monl, coul. + Emul PConce 4 t mega + 
nbx jx, utll, 4 |oy etc, px - 3 000 F tan BENNETT, 
ch. 437, CFB, 9 bis, bd Jourdan 75690 Paria, cddex 
14, Tél, :(18-1)44.16.25,92. 


Vdsjx amiga a très bas prix. Fabrice SAJOLAIS, 26, av. 
des Chèvrefeuilles, 93220 Gagny, Tél. : (16- 
1)43.63.09.01. 


Vds A500 4 télé coul. 4 nbx jx 4 loy px : 2 400 F vds 
Nec 4 3 jx px : 600 F Alain CHALENSINE, 2. allée des 
Patres, nsOO Chelles, Tél. : (16-1) 60.20.44.57. 


Vdsjx amiga : KIck eff 2 :100 F, Mohtey Island2 : 2D0 F 
Rebocop 3: 100F. Compd les Jusiiclerss px: 50F. 
Matthieu FEREDIE, 195, montée Gauthier Vlllard, 
39000 Lons-le-Saunier. Tél. : 54.24.39,36. 

VOS C64 4 lecteur disk 1541 4 cartouche test load + 
lecl K7 4 joys + interface-RVB 4 nbx jx px : 1 500 F. 
Didier BONNET, résidence du Parc, 42220 Bourg- 
Argental. Tél. : 77.39.12.89. 


VdsASOO + ext. 512 ko 4 monl, coul, -i- joys -i- souris 
r livres 4 100 discquettes px: 4500F (é déb.). 
Stéphane LEDEUL, 53, plaça St Exupéry. 53940 St- 
Barthevln. Tél.: 43.69.14.97. 
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vas CD Housse I lecno (Betlyboo, TwentvHs envew ki 
nies grande djsco du muiide 2i. Samples Rao sur aiinga 
et mures sur K7 BACALAO, Sl-Uarliii. 14, 2900 Por- 
rentruy, Suisse. Tèl. : 066.66.47.76. 

vas DD SCSI Conner 120 Mo p> 2000F . DD ide 
2.5"COnnerpt)UrA600D-1200pi 2C10OF GII1AR0,91 
Dis. ba la Ducbesse Anne, 35700 Rennes. 
TOI. : 99.38.56.S6. 

Vds ou ecit i< ulii s oemos sur amiga al SI env liste al 
une D7 3' 5 pour ma liste Guillaume SEVE, 6. lmp. des 
Leurlars. 718S0 Ctiornay, Tel. : 85.34.69.64. 

Uds emiga 2000 sa gat ai muni 1083S ' cane GVP 
25Mh2 - D0120 • 5nieg de Ram .val 22 000 F p. 
14 000 Fl Florent SACRE, 21, rue de le Ualodrerlo. 
61100 Reims. Tél. : 26.07.72.47. 


VdsAGOOssgai ' ioy > I00i> ' ulil il]ep> 28U0F 
poil compris iDoila d'ong. Anthony R02IER, 24, petit 
chemin des planches. 01600 Trévoux. 
Tel,: 74.00.27.27, 


Vds A500 ' est ' lect 3i 2 soun'- npt 60ù 
diseks ■ 1res noi nccessoiies P> a deo Frédéric. 05 
Gaiges. Tel. : (16-1139.93.51.76. 

Vds |> sut amga a bas pni rieniiintiri lisic Patrick 
COIN, 54, rue de Francevllle. 93220 Gagny. Tél. : (16- 
1) 43.51.20.24. 

Vds dtig amiga 120 F Baille isie GoCInns 2 Honu 
Jlopia Power Monget. Csaavei Coinnai Beouesl etc 
Nicolas CONNAULT. 4. route du OelldC. 29280 Plbu- 
zano. Tél. : 96.05.34.22. 

VdsASOÛ • écran e«t aniion 512k impu • 120 i> • 
util inan lect exi p< 3 900 Fadeb Eddie GOUIL- 
LAHD. 119. rue de la Paix, 94170 Ce Perteui sur 
Marne. Tél. : (1B-1) 48.72.81.99, 

Vds pr arniga BaPle Isie 150 F Lotus Onsinugnl 
enados Stlike 8ack p» lOOF i ou 2Ü0F les '! 
Jean-Luc LEON-OUFOUR. 30, rue rie Tunis. 31200 
Toulouse. Tel. : 61.13.14.99. 

vos OU ecb MD • Il 11 0< 2 lOOF 1 , 0 s A500 - ps 

1 500 F avec nd? ii Gilles, 26/28, rus Henri Poincaré. 
75020 Paris. Tél. : (16-1) 40.30.31.18. 

VOS A50O 1 ineija • Ainus • coiiipiialeut - ueiiielpi 

2 000 F MIdhel PEREZ. 7. impasse de l'Azur. 31100 
Toulouse. Tel. :61.44.54.20. 

Vds ix ulils el DP pour ASOO SI A1200 a oas nnx anv 
litiibtee poui irsie Jean-Luc BERGER. 56. Od des 
Aiguillettes, 54600 VIllers-les-Nancy. 

V05A2QOO • nioni ID03S ■ 2 jOys • souns • lies 
nox i> ‘ nox log iCao 3D ' - livres px 6 000 F 
Nicolas CLAUSS. 9, Ch. des tus de Clairefonlalne. 
78SB0 Meule. Tél. : 116-1) 30.90.90.92. 

VOS ASOO 1MB ■ lect Guiden • niom coul 883? • 
souris golden • Jdy < nbx |x px SSOOFibe Patrick 
RUMEUR. « Les Roches >'.9, rue André Audoll. 13010 
Marseille. Tél. :9t.7S.74.94. 


Vds ix sur ASOO a bas pnx Frangols COURTEL, 22, rue 
Paul Ban, 35000 Rennes. Tél. : 99.63.40.24. 


V08A5ÛO ‘ nioni 1O04S • exI 5i2k > 2)0vs • 100 
dks px 2 500 F Fabrice BALIN. 20. av. Ou Général de 
Gaulle, 02300 Chauny. Tél. : 23.38.05.94. 


Vds A500 ■ exi lirega ■ ix Kick oN li Supei ski 2 
Turbp Chalenge 2, Toky Chessmaslér px ■ 2 600 F 
Patrick HOFFMANN. 8 his, passage Barraull. 75013 
Parts. Tél.;l18-1)45.80.93.37, 

Vds ASOO plus r enange Rem 13/2 0 ss gar • acc • 
nox ix et ulil px 2 200 F Roben LY, 13. rue Jollol- 
Curle, 69100 Villeurbanne. Tél. i 79.03.60.79. 

Vds ASOO • 80|x ■ souris - loys - ooiterteiang el 
livres tbe px ISOOF Paul GASOWSKI, 11, plece 
Jupiter, 93600 Aulnay-sous-Bols. Tél. : {16- 
1)48,79.10.34. 

VdsASOD I ext mémo i mon boul • |x i 3man • 
revues px: 4 500 F Amaury FUMENT, 26, rue des 
Patriotes, 02100 Saint Quentin. Tel. : 23.67.33.09. 

Vdsorig pouramiga Oem liste et px. Sébastien DIAZ, 
Guenneval, 74500 St-Paul-sn-Chablals. 
Tél. : 50.74.64.46. 


V0SA50Q I moni 1084 - 2 | 0 y 8 • 150 disks • boites 
de rang ' levuaspx 3 500 F GulHaume DUBOIS. 13, 
rue Condé, 38100 Grenoble. Tel. : 76.44.52.74. 

VtlsASOO - 1084 5 - exi 5L2ko • SORS Ldlusl. 
2.3 KickofIT Pioier.tXelb ■■ dalOOipx 4 000 F 
Ghyas ASSAD. 106. rue de Patay. 75013 Paris. 
Tél. : 116-1)45.83.67.92. 

Vite ASOO plus souris • 35 ix px 2 500 F Eric 
GARCIA, 375, av. dts Mouettes, 08700 Salnl-Laurenl- 
du-Var. Tél. ;93.14.B5.13. 

Vds ASOO • exi 5i2kii ■ 2 ibys |i iSuparski 2 
Ijrjiini PblPeiSM Piniz.i KiikPiiiiiipiung px 2CI0I)F 
Chrtsiopht! BLANCHARD, Le Plîinson, Sl-Simoux, 
16120 Chntoauneul/ChiB. Tel. : 45.97,34,05, 

VdsAbUO • 108-1 eil 3l2k ir-ii "xl nlii Imi 
iitil -Il ileiiiiis- eli iix 5 OOO F n deii Hugues DRO- 
MAHT, 12, rue d'Artagniin, 7(012 Pons, Tel. 116- 
1143.45.35.56. 

Vds pi AbUO :x Epir 200 F Rooo:3 p> 150 f 
Bluoivnili IH lOOf Aitnllit'i Vi pi 200 F Miiiilei (Il 
iOI)f ulil s mnsit inuslei ■ Ole LauronI FELON, 29, 
rue de la Coulure, 77730 Saacy-sur-Marne. 
Tel. : (18-1) 80.23.57.39. 

VtlsA100üi5l2kü' ■ lecl e>l • niunislus ny 
liviesi» 2U()DF Jean-LueVALLEE. 59. rue François 
Martin. 93140 Bondy. Tél. : (IB-I) 48.47.90.73. 

Vd'CDIV l'JliliusCD Di've exi - rkmei • 
«luiis 30 disks px 3 500 F tbe Stépbane SIL- 
VESTRE. 27. Bols Calas. 13170 La Gavolle. 
Tel. 91.65.00.73. 

utis Pcb |x demos nt ulil Sui Al200 50Ci cobl.vi 
sympa serieui duiuble Jérôme PIGUEL. rue du Pen- 
ker Kerarttiur. 29120 Ponl-L'Abbc. Tèl. : 96.87.34.22 

Vds AùOü • munit - «il • exi mem ■ 80 ix px ,i 
deo 'tu ecb ronlie lien gpi. ix vds Vv-ÛF illu sui 
Genesi Laurent GUILLAUME. 74, rue des Saules. 
78370 Plaisir. Tel. : (1B-1| 30.50.14.57. 

Vds AbOfi - mnni I084R - IpcI pxI • loys • souris 
bPx 11 px 2 9ÛU F Hadrien RUFIN, 68. rua Royale. 
78000 Versailles Tél : (16-1) 39.53.69.59. 

Vds digitniiseui de son poui ASCn Amas slei»ü 350 F 
ou ecb ivntie Kutl pxIpmip Michel SANTIAGO. 30. 
place Arctiimode. 30900 Nîmes Tél. : 66.23.65.10. 

vdsixorig ciiiiig.i Floucl Tfniiik GiS) 2 R Dani|Pii'i-- 
hiealrourts 2 spuurj.'i e' op 50 u iuI'F Alain 
KQLLER. Chemin de Chnussee. 07430 Vernosc-las- 
Annonay. Tél. : 75.33.01.90 

Vds ASOO iMii " gm ‘ i> • innnueis iPy.iPb 
innn • ... r.itne ■ ühis TT Dpiy Snurkei p> 

2 000 F Frédéric OBERTl, 31, rue de la Loge. 71300 
Mcniceau les Mines. Tel. : 85.57.39.06. 

VlluA2000 - 1084S • iiiys • nox ii px 4 000 F vds 
CM 386 S X 16 • CD JDWu p> I 5DÜ F ern ,x Pi; AM 
HIV tmibiep Florent LEFORT. 1. passage Brilannicus. 
77186 NdISiel. Tel. : 116-1164.80.41.78. 

Vds pi ASOO ong lOOFprp ilungpbn Mpsipi Cnwei 
Rpquaüt Indy LasI CiusaAP Avenlurp Unis H Marc 
DUPIRE. 11. rue Brtdaine. 75017 Pans. Tél. : (te¬ 
ll 42.93.94.67. 


VÜBA50D ' exi . moni coul • Drive eil ■ Joys • 
nbx disks ' revues etc ps 3 000 F Stéphane PA- 
THIER, 15, allée des Prlnievéïes. 91570 Bièvres. 
Tel. ; (16-1)69.41.07.87. 

VdsA5Q(liMa - moni bOul sleraa - luy - lOOdisks 
> impii DMP3I60 0X 5 300 1 Raphaël COLIN. 162, 
av. du Génôral de Gaulle, 7B600 Maisons-Laftitte. 
Tél.:|16-1)39.62.29.49. 

VdsAbOü • Pli mamnirfl - lect exi • nox|xetutils 
px 2 500 F ChrlslflpheVAREILLES,43,av. du Maré¬ 
chal Foch, 78130 Les Muiesux. Tél. : (16- 
1)34.74.81.02. 

Vds ASOO I megn ninm iiiiul Joys - souiisPote 
i.mg - 200 disks levuus px 3 400 F yfls pour STF 
FU Meliidy M.ikPi i.drt |ix 250 F Olivier CLOITRE, 
1. allée do Picardie. 77168 Nolsiel. Tél.:|ie- 
1)64.80.49.79. 

vdsAbbiMMii- .'ly .. mes (undisksde 

I iilils DP4 (Imiiiix t MitPM) (Il 3 000 F 

Stéphane JACQUOT. Prondovsux. 71380 Alleriot. 
Tel, : 85.47.59.38. 

Vds III A5ÜU Epson lOIOO ton |)x iRIlOF pxI 512k 
ni 150 F vds bbi Mihs-piiv iliskiHiiii l'sTi- Stéphane 
aONNEVAULT. 16. allée des Corsaires. 27100 Val de 
Reull. Tél. :32.61.02.2B. 

Vds A500 iprl 'Jj irxt nipni 1H0 - «i:ian 1084 
mil disks (Il 2 800 F Arnaud MICHEL, roule do 
Savonniére. 54570 Foug. Tel. : 63.62.70.18. 

Vdb A50() iMo niüb siiui''- - 200 disks Iiih px 
I 5 l>(j F Fabrice BOUICHET. 29, rue de la Chabois- 
siére. 44340 Bouguensis. Tél. : 40.65.33.54. 

vdsA2tl0b mnni iU84 DDJuM-. x pt log de 
miiPiiutiquP iiiiu ■ disks u> iUUijF Pierre-Arnaud 
TAULELLE, 16, rue du Chasnol. 25060 Besancon. 
Tel,:B1.60.51.83. 

Vds A51KJ & .Spnml plus nOx D7 ,x jiil ■ 1 lOy - l 

tapis • cable penlei ’ coid-nli - Manu 4 Cyrille 
KAMDEM, 26, av. du Pavé Naul. 93160 Nolsy le 
Grand. Tèl. : (16-1) 43.05.33.23 (Ap 18 h a 20 h) 

Vds exi menioire interne ASOO Baseooatd 4 niegas px 

1 000 F cner ccniacis amiga Sébastien LEQEAY. 6. 
allés des Armoises, 44300 Nantes. Tel. : 40.94.11.66. 

vds pi amga mlerlace - midi mastei jamais seivi p< 
200 F 3 Tnrougn i in 1 ■ oui - 2 câbles 
Renaud MATHUISIEULX, 16. rue de la Renaissance. 
67000 SIrasbourg. Tél. : 88.31.41.60 (Ap le SOir). 

v'i'- X iiiig ,ivei nul sui aiiiign Didier HENRY. 12, rue 
Maurice Ravel. S110Q Oestres. Tel. : 63.72.03.64. (Ap 
18h) 

vdsAaûu iModbRam - secondleci mcni 10833 
iiyiHs ■ i' - lUy .ST • Quadrupleur px 4 000 F 
Alain ANTOCI. 257, Chemin de la Pierre Planlade, 
34400 Lunel. Tél. : 67.71.37.84. 

Vils 42000 • molli coul leci exi 3i ? - impn • 
ioys - itidelience - Anios - Franck BEAUOICHON, 
38 ble. rue Gassendi. 75014 Paris. Tel. : 116- 
1)45.42.82.69. 

Vds ASOO exi 7'i i< siiiJiis - dncFi - inys px 

2 100 F tiin Arthur GAVOUYERE. 60. rud de Stalin¬ 
grad. 92000 Nanterre. Tel. -116-1| 47.21.86.94. 


Vds ong. amiga civilization 180F 19. Wizkid, 100 pce 
héro ouest px: 50F Rambo 3. px 50F Pascal 
BQURDELLE, 16. rue d'Islambul, 67000 SIrasbourg. 
Tél. : 86.61.77,36. 

Vds jx amiga (Epie Hook Anoiner World) Sébastien 
BARDOU, 66 ier, av. Jean Moulin, 7S0I4 Paris. 
Tél. ; 116-1)45.39.33.71. 

Vdsjxabasprix pour A50D GwénoléTHRQUET, 15, rue 
du Port, 35260 Cencale. Tél. :99.89.71.e6. 

Vd5A500 • moni coul ' ext mem > joys - souns ' 
tapis IbP I nbx |i px 2 90DF. David FREYDIER. 118. 
rue de la Providence, 31500 Tculouse. 
Tél.:61.20.41.23. 


Vds legs |i éduc ong el ix lAdi. Bart. Fire ice j pr 
Amga ilSÜF pou Philippe BITOUN, 93200 Sl-Donis. 
Tél. : (16-1) 48.22.16.42. 

VdsA2000B - 2 lecl ' |py ' livies < jx - utils - 
kinis ' ein px SSOOFimoni i083Sinclusi Hassan 
SAIDY, 12. av. Franklin Roosevelt. 75008 Paris. 
Tél.: (16-11 42.25.46.83. 

VOsASODCDTV • accessdires • ii en CD val 7 000 F 
px 5 OOO r 3S gar Eric MONTMA550N, 30, cité des 
Cllleries. 85340 donnes sur Mer. Tél. : 51.21.64.23. 

Vds ASOO mpni coul 1084 - 100 disks • 2|oys < 
knutik - tapis ' niesigis ' Bdoks - cordon sléréo Ibe 
lelopl 2 700 F François CLOUTIEH. 34, av. La Fon¬ 
taine. 78160 Marly-le-Roi. Tél. : (16-1) 39.58.55.25. 

Vds ASOO plus peu servi SS gei - 1 jcy - npx jx - 
scurispx 2 300Fadeb duech Patrick OEOLIVEIRA. 
10. rue Auguste Pèron, 93100 Montreuil. Tél. : (16- 
1)48.58.32.02 (Ap 18h). 

VdsASOO ■ exi • écran coul - loy - ixox-4 000F 
tbe Didier SZAMVE8ER, 20. av. de Provence. 73140 
Velizy-VillacbUblay. Tèl. : (16-1)39.46.52.28. 

U0SA50Q - mon: coul 10836 • 50 |x - saurs • 2 
lOys - 2 manuels Jérôme FABRE, 9, rue des Feuillan¬ 
tines, 75005 Paris, Tél. : (16-1) 43.54.46.30. 

VrtsASODeqiiipaext 1.5Mololal2Mo • joys • tapis - 
souns - ndxixpx 2 400 F Richard REISMAN, 35, rue 
duMal. Jotfre. 78100 St-Germaln-en-Laye. Tel. : (16- 
1)39.73,58,03. 

Vds A500 pxt avec horloge • 3 joys - souns - 
peritei - asamoieur - 100 p: et utile px 2000 F 
Walter DAVID, 8, rue des Mésanges. 95200 Sarcelles. 
Tél.: (16-1) 39.90.10,11. 

Vds lot de 50 ii pour amiga px 500 F Thierry LA- 
POULLE, 30, mute de Chateauneuf, 26200 Mcnlell- 
mar. Tél. : 75.02,91.46. 

Vds 64 128 nbx jx docs et accessoires Power Cartrid- 
is tpe px 1 500 F Daniel FERON, 35, rue Thlmon- 
nier. 94190 Vllleneuve-S1-Georges. Tél. : (16- 
1)43.82,61.33, 

Vds CDTV Commodore ■ 9 CD ■ jx amiga • Joy Pad 
souns ' peiitel px 2 500 F Olivier LESAINT, 3, 
Sentier des Vaux de Rame, 948DD VI(le|uM. Tél, : (16- 
1)46,78.93,53. 

Vds leci K7 pour C64 • 200 JX 150 F David GUAL- 
BERT, 24, rue Albert Camus. 79000 NIart. 
Tél.: 4924.91.84. 
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nnonces 


Vds. ach pour ftmga I 05 . divers Vds n pour PC GoOlins 
2 a 2 DC F neuf, vds |x pour SNES Lauronce PICORIT, 1 , 
place St-VIcent, 44000 Nantes. TPI. : 40.47.00.05. 


VdsC12B + ami9B2000 (clavier uniQuemenlten panne 
p« 200 F ( f portl 520 STE 1 Mo ' écran HS - 1 » t |Oy 
px 2 300 F Karim AMMQUCHE, B, passage de la 
Croix Blanche, 93120 La Courneuve. Tél. :(16- 
1148.38.29.31. 


Vds carie Speedy 14 OMny 650 F action leplav 
VI 0 350 F Arnos Vf 350 F GFA Basic 350 F Uevpac 
390 F Jean-Yvea LACROIX. TPI. : 99.50.99.88. 


vos CB4 . drive 1541 • 250 i> ■ iiurROOF Paul 
FREY, 15, rue Auguale Daix, 94260 Fresnes. 
Tel. ; (16-1)49.84.21.47. 


Vds eilansion mem 512ku poui Anurja PC Alaii in 
41UF 100 F Suisse Paul DUCRET. 1588 Ciidrefin. 
Suisse. Tél. (037.77.25.82. 


Vds |< sui AiDirja PC SNE5 et MD IMS imr Philippe 
NORANGE, 3. bd Nord. 89300 Joigny. 
Tél. : 86.62.49.40. 


VdsASOO IMü (iriveeil Tt 2 • nO» ■■ souns "-i'- 
pt 1 990 F Régis BRYMANN, 28, Quai de la luire. 
75019 Paris, Tel.:(16-1)42.03.61.34 


vos A20Û0B • mon 1083S - lOy • snuns ■ ,1 
demos - utii ■ livres • langages ■ etc n> niXiuF 
Hassan SAIOV. 12 , av. Franklin Roosevell. 75008 
Paris. Tel.: (18-1)42.25.46.83 (Ap. 17 hl 


Vds nhx ix amiga a Pas p< J-L CRETE. 6 . rue des 
Platanes. 35130 La Guerche de Bretagne. 


VdsA5C0 2 megas • inom 1034 - leti eit .nipn 
Citizen 120D • t020 disks px 15Û0F Alexandre 
OSTOPINKA, 7, Cite Jean Gremillon, 93000 Bobigny. 
Tél. ((10-1) 48.30.70.81 


VdsASDOlbe • IMü - n.iilnge ,.iy- SOims 
manuels - ix et Jlil -T 2 vioom TH leile px 1 600 F 
Jean-Frangois NASI. Quartier les Satires. 84600 Val- 
reas. Tél. : 90.30.28.79. 


VdsASÛO - exi 2Mo ■ IMI DDJliM" ''''iri 
• version 2 Ci px 7 000 F Jean-Philippe LE BRECH. 
Loi les Garennes, Chemin du GO Etang. 01320 Cnala- 
monl. Tél. : 74.46.90.67. 


VOS A500 - caniepeiilei fiteiiwin 5l2k ■ s.u''' 
nipHi ' px 1 500 F a deP Fabrice LUNEAU. 18. rue (le 
Savigny, 91420 Morangls. Tel. ■ 116-1)69.09.39.09. 


Vds pr A500 Deliixepainl iv pi -Ij'ir .invm rn 
230 F ciois prunradavtripi tOO'inm ■-l'M'!>-..i 
A120C Julien COURT, 18, rue Henri Chevallier. Les 
Calmes (S). 69300 Caluire et Cuire. Tel 78.30 96.76 


Vds A500 eil 5i?K ' SDuiis i.vjiiern . ,i„a 
ntoni coul sieiM 'x ninnuels .ii'i' i"' T 000 F 

Michaél COSTA. 4, rue JacQues Decour. 91700 Fleu- 
ry-Merogis. Tél. : (16-11 60.16.32.94. 


vos pi AOÜU D'git images pouqmn'- nte initg vdi, 
nintendti • Oi> • pistionmpiploi Jcpn-Marc LAHERA. 
Z.l. (le le Moliore. 81200 Mazamel. Tel. : 63.61.96.44. 


Vdsexl A500 512Kpx 300F iieul peu HeiV' Sûpnie 
BOUCHER, 23, rue E. Oolel. (12240 MalakoH. 


Vds ix Sut A500 Carlos BATISTA, 79, rue Pernely, 
75014 Paris. 


VdsASOO • IM 0 • jOyS ■ cailoucheMKlIlpi 25D0F 
adeb ' ' |k, PhilippeMALTIER. 24, rue Jean Descas. 
33800 Bordeaux. Tél. : 06.94.26.13. 


Vds ix sur amiga px très rnierassanl cnrislophe GRI- 
VEAU, rua Colberl, 71100 Chalon sur Saons. 
Tél. : 65.47.80.62. 


Vds A500 - ext 512l( ■ 2 lOys - 2 IBCI - 2 
partouches Mk3 et Poiner Gear • ndx n • Pnaset 4 |ï 
Sallm CHERIET, 4, place Jules Ferry, 69170 Tarare. 
Tél. (74.05.02.72. 


VdsASOD. iMoRanv lect ext 31(2 ■ iibx|x 1 souns ■ 
inys px 1 990 F Régis BRYMAN, 28, duai de la Loire, 
75019 Paris. Tél. : (16-1) 42.03.61.34. 

Vris A500 Starter Kot 512l< ■ livres f ix orig px 

2 500 F Voice Master 064 px 400 F Wllly RICHARD, 
408, av. du Docteur Jean Mac, 72100 Le Mans. 
Tél.:43.84.30.19 (Ap. 19 h). 

Vds A500 plus ' |oys < souiis - Kilroni 1 3 > 30 dise 
Ibe px 1 500 F Jean-Charles BAUDRY, 109, rue de 
Colmar. 59400 Cambrai. Tél. : 27.81.80.72. 

vas A 6 OO • IH )X lAveitluiB el JDR) biB notibai px 

3 000 F SS (jni Jean-François MARIOTTI, 26, av. 

J. Gibrdan, le Ciel de Fabron. Bt G. 06200 Nice. 
Tel. ( 93.B3.02.42. 

VOsAOOU ■ 10835 Mliin s luy'. • sniiiis px 

1 000 F .1 dPh Christian BARBETEAU. 1 bis. rue 
Maurice Thorez, 91300 Massy. Tél. : (16- 
1)69.30.52.78. 

Vils A5UU iMtrRaiti « 11 , 11 ' ■■■I' lliH.tS 335 1)" JP 
■ 'MCI 1 lOys 1 vnuiis ss (jru Carlos PAREOINHA. 2 . 
allée Nungessel. el Coll. 94550 Chovilly-Larue. 
Tel. : (16-1)46.63.19.24. 

vils . ,:iu Mil , 11111 ( 1,1 l'I . 11 . 11 ' iflx uni l'I'ii-ll.uiii'. llv 

Figni-, «(.Iiim-I David ZOUOUl. 15. rue Joseph Vogl. 
68360 Bouitz 

nK 111 ( 11 » (le I .imign ra-uve ZOU f uvi-c UibClueti» Grugor 
JEOflZYCHOWSK. 11, rue des Chevreuils. 68460 Lui- 
terhach. Tel. : 69.53.06.17. 

vos .iinig.i 2000 ecinii roui ST 1 Inrl ml DD 20 Mii 
.iliiiii Rppllly') ■ ixptiivres Joon-Paul PESCHET,CES 
C. de Vivonne, 78120 Rambouillet. Tél. : (16- 
1) 34.84.03.52. 

vtls.irHM?n00 2 3i 2 DD32Mo ■ l.uIpMpi'' HMi' 
•,|il« P-CXT (PCI 5' 4 - moni LS'iimiga • inv'- 
■ nox docs log 0 ' 6 000 F a neb Hector 

DELGADO. 124, bd Diderol, 75012 Paris. Tel (16- 
1)43.44.83.50. 

,il I .1 AhOCia bas b'ii Fabrice GARIN. 12 bis. rue 
Caillaux. 75013 Paris. Tel. : (15-1) 44.24.07.43 

Vils mis 1 » * ,r,i, : > ,1,1 - ... VincenI 

LEROUX. 16. rue des Basses Corneilles. 91460 Mar¬ 
co ussis. 

Vds A2000 - DSS ■ npx ix px 4 000 F Stéphane 
PINAUD, Glane. 16110 Pranzac. Tél. ■ 45.23.51.82. 

vnsnrnmuw Epu px 150 F Dune .. 

•Iidl '4 A.III 5UF smrs dHollymiiid ''■( '■■■ 

siprr* r tsoF Christian LE BARS. I.U.T. rue la 

Grandiare 29287 Brest Cedex. Tél.. 98.47 17.93. 

.'i'. Abiv, 1 M 0 ■ nbx |x snuiis lOyS pus» midi 
, ,'ir r ,|ii,iin iinpri ndapt px ’ SOOF Sebastien 
ou Fabrice 30URGINE. 66, rue des Maradas Orange. 
95000 Cergy-Pontoise. Tel. ' (16-1) 34.25.96.59. 

. 1 ' 4 j'i' n.i l'i ■ 1 Hl iilils 01 3 500 F 

Thomas POZZQ DI BORGO. 20. rue de Boissy. 94370 
Sucy-en-Brie. Tel 116-1)45.90.05.55. 

.■■I'. A.J.... jljx ", ,'l' ll'lIllH' 'I ,x 

» , 1.11 lui Alinii OiHep 02 ■ .ilils disks vii'igns n> 

.' il I Olivier LETELLIER. 25. rue Jules-Relmu. 
771B5 Lognes. Tél. : (16-1)60.17,17,02. 

vos A'iUü R'im 1 Mu DDAb'Jlt iiicuu cuu! • iiiyn 
' 1(11 disks |i> 4 200 F . tnipii Elhnlit FX 1050 p> 

.Il ' Christophe BAHUON. 30. av du Bois de la 

Marcho, 92420 Vaucrasson Tel. : Iie-1) 47.41.7B.60 

vils AbOO • 1083S • dm. iMu Olerleui u.iPIh 
luys nniKik nbx ik Civilulinn Julien RI¬ 
CHARD. Chemin de la Gorguette, 302S0 Sommiaree. 
741.(66.80.00.14. 

Vds AblIO ■ exl mémo • ibli 3i 2 irjOhisko» 

I 5U0F vds S Ninlendo ■ J ;x px 1 bOlj F Jean- 
Michel ANCEAUME, 171, av. du Pdl Wilson. 93210 La 
Plaine St-Oenis. Tai. : (16-1)42.43.82,66, 

VOsASOOiMd ■ sourislogilecn - |0y - nbin&ulils 
' prise peritei - manuel Ibe px 2 500 F Guillaume 
POMMIER. 15, rue Mail Gérard Philippe, 77165 
Lbgnes. Tél. : (16-1)60.06.68.60. 

VdsA2000B • impii JD 1 DD 52Me • 512KoF-Hain 

• 2lecl • nioni coul - Doc • tOOdisksDOmsIal n 

• uhispx 450OF Luc CHEMIN, 178, rue de Paris, 
93130 Noisy la Gec. Tel.: (16-1)48.47.39.81. 


Vds pr A500 caripuche Action Replay MkS neuve 490 F 
- 10 dises unis divers Michel TELLIER, 6, rue Jean 
BbUin, 95600 Eaubonne. Tel. : (16-1)39.59.91.37. 

Vds inipii SMM 804 pour ataii px 1 000 F ou éch 
nmiya Michel ROGER, 13, rue des Pilnurees, 91200 
Alhis-Mons. Tél. : 116-1)60.48.41.45. 

Vds orig amiga iPle • no1, 70 F pce iTeniscup. Kickol 
2 lulus GtKls. Unreal. Lemings Immonoi Rang Toki 
etc 1 Tél.(|18-1)43.7B.41.21. 

Vds AEOD ' loys - souris > lapis - 45 ix iSireel 
Fgntei 2 ■ sensible Snccei • F29 • etci écran coul 
px 3 200F Olivier CLAVEL, 424, rue Paradis. 13008 
Marseille. Tél. : 91.71.73.21. 

VtlsAbOO • ext • tiiys ■ souiis • 'D83S • nbiii ■ 
Otes ■ revues'Slieel Fit|liuii Ib ■ DPT • DP4 • 3DX 
iix 5 000 F Nicolas PENICAUD, 37, rue Mongollier. 
87100 Limoges. Tél. : 55.37.58.97. 

Vds A6U0 plus «uns lOiipx 2 0l)iiF Stéphane, 
Gentilly. 741.(116-1) 49.69.08.49. 

vos iiiiinui 600 2 iiisgii nn H,im • »rnaiiliilun»ui DSS 
in Iritj PI 2 riint Didier DE SMH, 4. route des 
Andolys, 27S10 Presssgny l'Orgueilleux. 
T4I . 32.51.42.64 

..i.A.iK) 1 -uwin ,iii'j l'i.i'i' l'vii's ■ zmesigi 
■m disk- 1 .iliiS' ICC Xavier PASANAV. rêsid. 
Erretegia n''19, 64210 Bidard. lél. • 59.54.75.20. 

VdsAbOO • l'il IMn ,auris • «01011 1084 • lapis • 
Hni'O diivH m ■ 450 i> Slieel Fu|mpi 2 px 
hilOlJF Pascal CAUMARTIN. 118. av. Gaston Ver- 
maire. 95340 Persan. Tel. : (16-1) 30.34.22.47. 

VdsAùOLi ■"MUS l'xt bOOMi • innni cüul I0B45 
lui.l l'ii "lu ix ntig GFA ans Joy px 
’bOCf Michel CHAPELLE. 30, tue Chateaubriand. 
45100 Orléans. Tel. : 38.63.17.33 (Ap.2Dh). 

Vds jx SUI 164 K7 uj (libüufffes demandai liste Serge 
ALCESILAS, 7, rue de la Forge. 59610 Fourmies. 
Tél. ' 27 60.38.74. 

vnxu«^ .iiiiigannx . .'lu Utopi.i Black (Oypl Cenlii 
' . r ,'i.. Bernard CAMPIGNA, 358, rue Eslienne 
d'Orves, 92700 Colombes. Tel. : 47.80.79.12. 

'.ilsAbüt- «il -''-’xi muni COul 10635 - -uiin- 
. aug U* 4 500 F Alain SCOROEL. 
32, av Alexandre Dumas. 95BOO Eaubonne. 
Tél. ' (18-1) 39.59.85.05. 

VdsAhütil I ,'Xv3li2.iVL 68882 • DD 52Mn 
4Mf, F.im A5Ù' CTpi 8 000 F Laurent LESEVE. 
29. souara Leu Lagranga, 78190 Trappes. Tél. : (16- 
1)30.5116.51 (Ap. 21 h a 21 h 30). 

',(!« ntiv ,. «I .. 11 ,!- ‘•.Il AjUO III 'l'il 1fiiwnd»i iisl« 
Chrislian TIRLAN, 59, rue de Franceville, 93220 
Cagny, 

II ,iiiiir|i «I 1 1 ftodenc PIRON, 189. bd la Pelile 
Vitesse, 72200 La flache Tél. : 43.94.26,85. 

Vils .1 iiliis t. DP ■iniiuri .1 imx 'lypei ‘•bOi Emmanuel 
PREIN, 4, rue de Verdun. 77500 Chelles. Tel. : |16- 
1160.20.95.69. 

Vds rii'iign 2000 ■ muni lüHJS DD GVP 32Mii 
RiiinOMiii'il (i8Mii Kirt 'Il 2 P' 5 000 F Hubert 
DUBOIS-OEBORDE, 6, rue Peslaldzzi, 75005 Pans. 
Tél. : 116-1) 43.36.93.26. 

Vds Pdui (imiya ong Mnnkiiy isiand II px 1&DF Atb 
lüDF PnpuluS 2 150F Biids iil Piey 150F F29 
iijiir Bertrand A2ZI, 24 bis. place Bellecour. 69002 
Lyon. 741.(78.42.64.02. 

Vtls iii()s .lincgd tous lJ•‘llles i|die 1 tiiiiOia Alexandre 
BOINOT, La Planes. 26160 Malbuissan. 
Tél.iei,80.91.97. |Ap,19h) 

VOS A5U(1 piux 1 i,v - ni)x :x souris - liympx 
3 200 F Frédéric BOTTIER. 42. rue Menilmanlant, 
75020 Paris. 741.(116-1)46.38.50.50. (Ap. 20 h) 

VdsAbOO • ail 1M« ■ lect ext - 500 disks • blés 
de tgt 1 Iiys TV COul Azuka ()x 4 000 F 
Alexandre MÀTSIS, 10, rue de la Liberation. 03, 
93330 Neuilly-sur-Marne. Tél. : (16-1) 43.08.87.85. 

VdsA500 ■ Bxt IMu • Kickslari ■ lOOdks - souris 
Ibeux 2 500F port Lumpiis Alexandre PUY, Besan¬ 
çon (Doubs). Tél. (81.50.49.66. 

VOSA20Û0 • I083S • (oylSQOF - lOorgxIODa 
175F • 60 disks pour 2 500 F Vincent RUCK, 110, au. 
de Strasbourg, 67170 Brumain. Tél. : 68.51.00.00. 


Vds pour amiga |K Dune' 290F Anolher World 
190 F. Croisière 190 F livre bible de l'amiga . 390 F 
Thomas LEROY, 115, rue Emile Zola, BZ1BO Bully. 
Tel. ; 21.29.12,55. 

Vds A500 ' exl 512K - jx I 800 F • DD lOS mega 
SCSI 26O0F • leci 5"1,'4 • 600 disks px • 1 000 F 
Jer6me LEBLANC, 8, rue Albert Camus, 38320 Ey- 
bens, 761.(76.25.08.74. 

VdsASOOiMo - souns < périlel ■ 2|oys ' diskspx 
2 000 F ChrlslQpbe BARATELLA, 11. place Quyne- 
mer, 11170 Pezsns, 761.(68,24.81.74. 

VdsASÜOlMn ■ nioni 2 lect rnipri |x magazines, loy 
ST Ibe px 5 OOP F Alain STEPHANT, 7, av. de la 
Commune da Paris. 94400 Vilry-sur-Selne. Tél : (18- 
1)46.81.26.82. 


ATARI 


Vds Syiiihe ' pieds câbles midi - sequencei pour 
Alan Viil 7 000 F Px 1 000 F adeb Jean-Ollvier 
OUSSET. 761.(61.21.95.34 

Vds Al,iri Lynx - Slime Word ss yni 790 F a déb 
Cedric COLSQN. 16, rue St Julien, 8940D Bussy-én- 
Olhe. Tel. : 86.91.95.26 

VObAUiii 1040 STE • inoni coul Val .SOOOF Px 
3 000 F Christophe CANDAS, 9, rue Henri Dumani, 
59840 lompre. Tél. : 20.08.95.19. Ap. 18h. 

Vds S Ninlendu 900 F neuve sur commande Vds |x 
Atari STF STE Laurent CRESPO. 6. place SanI Galdric. 
66280 Saleilles. Tel. (68.22.94.43. 

Vdsi» .itils demnsel DP a prix lies raisonnables sur ST 
Sébaslien DUCLEROIR, 419. rue des Ecoles, 78955 
Carriéres-sous-Poissy. 

V05püui520'l040STE ix educs, utiis a Pas px Pierre 
SCHNEIDER. 26. route de Rouen, 60350 VIefvlllers. 

Vds DD 105 Mo 'Carte lCDi ss gai écran coul Philips 
C1B852-SWII Cher écran 4 000 F pour Alan Philippe 
CHEVALIER, 2. allée Rabelais, 91400 Orsay. Tél. : (16- 
1)60.10.14.06 

Vdsninm coul (loui Alatisle Super pux TBE Peu servi 
Vds |x pmji Atari tPD et Kil Téléchargement Laurent 
OHEVALIEP. 24, rue du 6 juin, 61200 Argenlan. 
Tél, (33.67.43.19 

Vds Atiiii 520 STF - souris neuve - |i Px 1 700 F 
Philippe VANG. 34, rue de Nanles, 75019 Parie. 
TbI.:(16-1)40.34.77,99 

vas 520 STE • Hrid" coul 3 lOyS • ulil et nbx ix 
3 500 F Régis DECHOSEAU, 25, rue Ciaudins Cul- 
longe, 69002 Lyon. Tel. ■ 72.41.09.56 

VrisAuii. i040STEBinioni coul ■ IQOdisks • jnys - 
■.n.ius manuel mags TBE px a deb Een [X sur ST 
«I Aniiii.i Aninony BRAJLT, 11. Mail David d'Angers. 
37000 Tours. Tél, 1 47.38.48,87 

Vds 330 SIC 2|CV!. • souns • tapis el nbx ix ünri 
■Od'itjenn Maslei Snncuy ■ 3 01)0 F Laurence VA¬ 
LETTE, 45, av. Joseph Kessel, 78180 Monligny-le- 
Brutonneux. Tél. : (16-11 30.57.44.07 

vos 520 STf «1 1040 miin coul Philips. I«t exl PC 
720 B tPpieui anliviius utietjre 85 disks loy Px 
? 6(10 F Frédéric ROY. 16. rue du 11 novembre 1918, 
bat A2, 94350 Villlers-Sur-Marne. Tél, : (18- 
1)49.30.61.31 

vas 520 STE • moni coul • nOx )X ' |oy • 2 Otes 
rlixki. ■ iiiiusses Px 3 000 F TBL Michel flOOflI- 
GÙEZ, 212. Chemin des Poôlles, 91150 Brlôres-los- 
Scelles. Tel.: (16-1)64.94.35.53 

Vds "iig Sui Alan ST-STE SiieecIBdll 2120 F: Garb 
iPsygi Cumpii 3 ix 80 F iine Laurent HJATTI, 25, rue 
des Saules, 31630 Plalsance-du-Touph. 
Tel.(61.07.40.44 

Vds ou ecn ong ST 50 a I50 F Anolnet World Planel 
Avenliire Grand Pnx isliai Jlopia. etc Laurent BON¬ 
NETEAU, 28, rue Cllmenceau. 78400 Cbslou. 
Tél, ((16-1)39,52.55.52 

VCI5520 STE - nxt 2Mo • Souris • |oy • 150|x.Px 
2 500 F Stéphane BISOUX, 10, rue François Delà- 
place, 596IOFpurmies. 

Vds |X ong ST Cadavot SDF. compil Tns Raidets 
iTargtian Slatbiade Maya Coloradoi 150F The Triad 
(3 ixi 90 F aie Catherine CAROOSO, 24. rue des Erable 
cidex 26, 38070 St-Ouentln-Fallavler. 

TBL : 74.94.27.31 
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ACTION SPORT .272 292 272 

SupetSHi 2 •TinnitAflVK'tiU* * CP SOO 
*Ki«iA/Baii 

SPORT MASTER342 2S2 
PQATourntmpnl Ooir>>Tannii AOvQniefle 
• Gvrociul>3oeoir«>ln4yâ0& 

MEQAM^X.. 292 


SUCK R06ER'S2 
SUNNV BRICKS 

CAMPAlQN . 

CAESAR .. 
CELTICS LECENO 


Chaos ekû^ne . 

CMUCK ROCK 2 


^oon/'Li 

pIyCHO'SSOCCBR.272 292 272 

mtairi «oec*t ertai • Klcd o^S •• Uanehaiiaru 
tWanfl c^BmaipnsTii P sQcce ' 

CÛMPIL 08$ RECORDS 299 299 

Gio<*ieta cndAvraUa(u»^<^H•rQflu•»t 

SPORT BEST 2 .299 299 299 

Tanma euB-> C'ezycar 2 * KHkC’* 2 

PRENlüM..:.t69 299 289 

Babyj04 Par^/AMiclrB»>lng • Tanfiikcgp 
RAI^I>JâMAD.192 192 


Roeœ 09 • U*g«(*'i na •. Rcgianda 

MAOICWORtb.-..H... 262 262 

6 lorm trtaaiat •□tofloa Br««iri*Cry»iaiArn«>«a 

DREAfMTBAM .229 276 289 

yV.W P*THE$IMPS0N9*TEHM1NAT0R2 
FANTASTIC WORLD8 .... 369 399 369 

MagalomaniB • Ropuig» ‘ VVonciKlanfi . 
Àiratoa» R««ima(FO Diofl* MoBilomanla) 
VROOU*QReATedüRT2 229 ^29 

POOIÜM .299 329 299 


305 

229 
,342 
.116 
292 
262 

_ __ 252 

CIVILI2AT10N VF 342 
CONOUEST LÛN6B0W 

COÛL WORLD ÎS2 

CRAZV CARS 3 2S2 

CRU8AÛER DARK Ssvtnl 
CURSE OF ENCHANTIA 942 
CYTRON .272 

CYSEHSPACE .... 298 

D-DAY ..-.-.398 

OARKLÂNDS. . . . 

DARKUERE.306 

SiPLOMACV ....192 

OCOOLEEUO. t25 

D^InIUM 292 

B RAQON'S lAin 3 . 342 

UNE 2 . 

DunoBon MA$T.4' CnBe«292 

OYNaSIASTER ., 292 

SUTE 2 . 

gNTlTY . 292 

EPIC .. . . 292 


392 

ni 

225 

325 

398 

372 


305 

229 

342 

315 

292 

252 

292 

342 

342 

252 

292 

392 

342 

272 

292 

SS2 


"Quand les prix 

MPnt si 

les 


3D6 

192 


129 

.459 

899 

349 

429 

M.ftfiO 


Oipk • PoraQ^iOing • Ptinia • OP&OC II 

SUPER FIÔHTER .268 292 262 

FINAL PIOHT4WWP>P|TFi9hTER 
STRATEOV MASTER. 329 349 329 

D«ui*m*Huritat(PCConc>n •MBrCKam MNany) 
•9pitiior*»ceiiDvr*ChB»»playo'^PoDuiuO 

PUNRADIOa.569 399 


.226 


9Bllle ei Briiain*MoniiByitiBnd i < 
indiana jBn«a 3 «Etnit 1942 

HSADTOHBAD . 

UiQ 2«SuD«rNictum • F19 B*eUh(iDhiar 

SUPER iTeROS. 

Babyio* PtincBBt pBri<B • A*glo d'ot 
COltHëAT CLA88IC . 342 


FIS itnko «agio 8>U99uDAltacN*Ta«m yanka 
ESP AN A 92 T>i E OAMES 299 349 299 

FUR RADIO 2.. 309 309 309 


Toutnamani goii*QraAtoourt24.SpoaOBa 
KickoH 3 •Grand pria 500 cet 
PLANETE AVENTURE 2.349 349 349 

Monkay laiand • Popuiua • Loom* Explora 3 


ETERNAU 

EUROPE-AVENTURE ...3*2 
EVE0F>146ST0RM ....292 

P14 292 

FISSTRIKEEAOLE.T .. 

PALCON9 0 MISSION .. 
FERN ÛULLY 
.... PIRE AND ICE 
369 PLASHBACK 

OLQEAL SPPECT 
00?i.llNS2.. 

942 ÛUNBHIP 2OC0 
HARRIBR . 

299 HAND OP $T JAMES 

M3 INDV iV ACTION* *'282 
JOE ST WM . .2S2 

KGB. 

KN QHTS OP LEQENO 305 
Kn5kT§OFTHESKV 342 
mME FATALE . . .252 

lEOS UNITED.252 


542 

342 

292 

298 

342 

342 

342 


292 

342* 

325 

268 

292 

342 

292 

252 


492 

319 

442 

242 

192 


ASTRODQMUSiaaitnlagia) 34? 

CIEL COMPTABILITE .. 975 
CIEL COMPTA LIBERALE . 962 

CIEL PAIE 990 

CIEL IMMOBILISATIONS 900 Àhb^<2qSS 

CIEL OBSTION Ç»nm»^al» .W aMOS FRANÇAIS ... 

CIEL GESTION AMOdaBor» ,M5 amOS COMPILER 

CIEL Raoorwh. Barwaii^ ..856 aMOSIO 

TASWOftÔPC 550 EASY AMOS 

TASPRINTPC 480 AMOS Pi 

TAS-SIGNPC 4 50 Svrïi 

MASTER FIL B V.3Û .890 ÎOmWêCmbOLJB ?55 

’fSS Cofi«.jr SyrKKroEÎDrttt MO 396 
£S9kSII5,P..; i»j c?fi Cw-Hir ^BChfcEapr«M20» 450 

ûî f^2n/Ble ^ ' iû 06 LUXE PAINT IV v* 0 996 

ISuWulTefisd ■■'«M • 3SS 

SOUNDBLAST8H PRO . 1475 DtiÆoPiP PRo ao. lîi 

3cun£*BLA«er PRO*Kir midi 1875 ^ ^ 5|5 

VWEOB^^Eg.2S« 0*FAw“c.LV'«ir .. .It 

îngtlSIflP*"'’ iÎtS compilateubgfab*sio ..ses 

a j i i.ij4i=ijr r j m .m B 



r 


OICITALISEUR VIOI N 1 EN EUAOPEr 


dauseuï' ^ 


"LA RÉFÉRENCE ".ATARI Magazine 

- DIBITALISE AU '«OS TOUTE IMAOE DE SOURCE VIDEO • M K 
VEMOIRECOMPATISLE NEO< DEGAS . RESOLUTION SiQ » 200 
• BITS PAR PIXEL- CONTROLE OU CONTRASTE ET LUMINOSITE 
PACK VIDI NEW ST OU AHIGA 12H F 
c« HCk gorr^rarKl !• aigii4kg»i.rr VIOI • VldlChrornB 
I PhotBnPainI ( pour AMIQA) oki Spdolrum 612 (pour ST) 
VIOI ROB FILTREE COÜieURS ELECTRONIQUES 799 P 
PACKVIDtCOMRLBTSTOU AMIGA 1790F 
COMRRENDPACK VlDINEW* VIOI RGB 


342 

292 

.342 

.342 

315 


292 

392 

S42 

392 

292 

315 

392 

305 

292 

362 


192 

226 

292 

342 

292 

342 

S42 

315 


119 


99 


69 


Mcnkay l•l*nd • Pop ui ua * Loom * E xp ipr* 3 
CLAWICCOUë£tION .259 2b 269 •‘iSfNR 9£ 
Qtam II na 2 * Baptanan 2 ‘ Colcaaus Cbim • 


Wpnci champion «Moar 

FIJTUREOREAUS.342 342 

MidkMincar* Siartiada-Madakosv • Matai maat 
SKVROCK...292 342 292 


^29n4l«iiati»r.ToKI*Populua«GFSOQ K 2 

LCWAIKIKl.342 342 

° tahiaionK‘Fighiar Bomoa r ..n type 2 
• Blu«a6>i»iha/a 

BFTMAPSl ...,.256 306 


342 


_ _ 372 

LEMMINGS2. 

LEUM1NGS TWIN PACK 292 
LIVEHPOOL FC .252 

LOTUS 3 .252 

MAC DONALD'S LAND 226 

MAGIC BOY.2S2 

MAGIC WORLDS. 252 

MATCH OFTWEDAY ..252 

MICROPPOSEGOLF ...298 


292 

352 

362 

392 

392 

282 

315 


Xénon •Cadavat*Sp««dball2 

NRJ4 .292 292 282 

Stvap « SarlMitian 2* Ptinceol p«rsia 


MICROP^OSEgrand prlx342 442 
MIGHT AND MAGIC 3 , 405 


392 


295 


349 


Team «uZuki • T«n n)» «up 

SIMU LATION TOP.. 295 295 

Fan^a K>ck • f nnce oe Patae^Targhan 
MArmes AVEmURES .349 
Maupiii island^Vovogau'&duienioseOP steanh 
SUPERSTARS S^RT ..,,299 299 

F29 «Haid a tiv«n >Siunl cer« Baflla com mand 

30 SUPERSTARS -.299 299 

F29 «Hard Qmin- Slunpât^SâlVe eomrnaJid 

LES STARS.. 299 288 

Skweak •>6uiUariêrMj>BiMiipy«5up«rakweaK 
AVEfTTURES EXTRA. 262 292 292 

Zac me ctacken 4 1 ron «ta 
Reesreiranger-f Manoitmonaaiile 

AIR COMBAT ACES.329 346 329 

Falcon • Qunahip • BemOar 
AIRSEASUPRSMACY ..259 326 289 

Siiantearviea •Carrrercommand 
P47 •F1SIST].W'ngs (Am>g0> 

10 GREATS GAME8 .939 338 339 

Fenati n •Ridkoangtrouet^Tlntin* Pic'n pila 
•Nighiriuntar* BuparsU^CarTlercpminand • 
CnigagoBQ «Prorannia leur*Xanon 2 
CAPCOM COLLECTION . 299 266 

SlnOar 1 &3-Un aquadrer *0 ual •Forgei1«n 
wprid'Ghouii'nghoaiat Dinaeiy* Lad ilorni 
PLANETE AVSfrrURS 1 269 299 299 

|ndianaipnea«Meni«emana 
E iplara 2>Pon aa du lamM 

LES BATTANTS 2 .299 269 289 

Ripk Dangatoua 1 A 8 «Satan* DouBie Dragan 
-Licat^ca toRni 

NRJ3 .299 296 299 

MB I UouBI«Diagon2*l(alyQO«W«Mitia 
t Turbo Oulrvn 

KARATE ACES.-299 296 299 

OduBie Dragon 1 8 8 • Laai Nmja 2 
4 6«bolaur2(PC) • Ori«nlai Qam«a(3T «AQ) 


342 

342 


MONKËYISLAND2 ..-392 

NICKVfiOOM. 269 

NIGEL MANSELL .........298 

NO GREATER GLORY 

PALADIN 2 .-292 

PtLOTS IN PARADISÊ . S05 
PINBALL PAMTASIES . . 2Ak 

PEHFECTGENERW.. 392 

PERFECT GENERAL DATA D. 192 

POPULUS 2 • . 325 

PREMIER MANAGER . 252 
PREMIE Ri 72 

raOPHECY 
PUGGSY 

PUTTY..2S2 


2S2 

262 

30S 

205 

342 

252 

282 

305 

306 
372 
292 
292 
262 
252 
225 
262 
252 
252 
299 
342 
399 
392 
299 
292 
342 


AUfNBRËÂÔM 

ACTION FIGHIER 
ARKANOIO 2 

RARDSTALE 3 . 

CALIFORNIA GAME8 
CRAZYCARS2 _ . 

F16 COMBAT PILOT. . 

FALCON M.O COUNTERS^.. ..99 

FALCON M.DFIREFIÔMT.99 

PIRE AND POROET2.99 

PLIGMTOFINTRUDER.159 

FLOOD . 109 

QAUMaET2 . 99 

GREMLIN6 2. 09 

JAMES POND .-. 99 

JANGHIR KHAN8ÛUASH.99 

MANCHESTER UNITED .99 

MICROPROSS SOCCER .... 99 
MOONWALKER .99 

PRO TOIN1S TOUR .-99 

PUZZN1C .. ,98 

ROBOCOP.99 

SEUCK. ...68 

STREET FIGMTER .99 

SUPER CARS 2 . .. .89 

SUPER MONACO G P ... 99 

SW1TCHBLADE 2. .99 

TOYOTA CEUGA. .99 

TURRICAN2. . b 

ULTIMATEGOLF ...129 


MULTIMEDIA MAKER'!' 
MU§IC MAK6R 


MUSIC WARE . 
•Sl)4fSTUOM 


495 
396 

. 'StÛ*0*iÂ * u| 

iNIX... ..^., 426 

SUPIRBÀCk 496 

SOURiCâENIÜSAO .... 109 

CABLE P6 RITE L Aû.116 

Doublaur Bui DiK Dur / MK3.199 
A|lin«nla1lenA600/60()/6CC4 .499 

EXTEN. 512K A500 < 398 

EXTEN 1MOA600«HORL ....699 
BXTBN ZMQAeOO .,-. 1175 

DCTEN 4MQA500 .1675 

EXTEN. $12K A50Q...249 

Olêc dur ASOOniaa-iîiMBBïJJSl 

60 MO 1990 

80 MO . 2790 

EXTEN.SUKckHORL À50Q . 299 
EXTEN. 1 5 ruU-HORL A6O0 999 
ENCEINTES ZY Fl . ...399 

swrrcM souRis/JOYSTiCK. 199 

ADAPT,A JOYSTICKS .. 7S AUEN BREAD 92 

LSCTSUBINTEHNE A500 ,...490 AC'*- 

LECTEUR EXTERNE 3 50* . 695 
Inlarlace MIDI 3t1t(cB9las) 249 
ETtOUBTTESS.SO* LES 100 . 32 
limrlin. 8TARLC3C0 COUL 2390 

a riirianteSTAR LC 20 .1975 

TIEH JSY80 = eQ X3.60‘ 109 
BIEN DEBUTER AN1IGA 600 ...99 
B. Débuter Langage UacKir» 129 
Bible de l'AMIGA • Dfek . .. 390 

UvroQerAMIOADOS.. 149 


CSPlHih èVNCi^Aà EkPR^sè 3 




(JUSQU ÀBS PISTESVUNEOU DEUX FACES, AUTOSELEC 

buPLICATTIONO'ALn'FlES FORMATS TEL IBM, MAC, ETC 

PROBABLEMENT LE MEILLEUR COPIEUR ! 

SYNCHRO EXPRESS AM1GA 500 . 395 F 

SYNCHRO EXPRESS AMIOA 2000..450 F 



HOME OFFICE KIT DE LUXE.675 

KindwordsS + Maxipian IV + Infofile 


....99 

199 

99 

.99 


. T59 


99 


292 


. 292 292 292 


4.MMMM-, 

los^ ORD(NATEURA600 ^ 

O 17*> F Ja.DEBÛG. 590 

1 * W r M DEGAS ELITE .259 

1|| deluxepaint. 455 

1.^ m m m m m *. dEVPAC V.2. 595 

972 J ORDINATEUR Al 200 Z eîct.5i2K sipps stt ^.349 


RAMPART .59 

RAQNAROK M42 

REACHfor Ihe SKIES ....342 

HEX NEBULAR . 

RISKY WOODS 
HOBÛSPORT'i 
ROME 
ROOKIES 

RUGBY 2.;'72 

SABRE TEAM .252 

SENSIBLE SOCCER 93 225 
SHADOWLAND5 .252 
SHADOWS alth«Comel. 
SKADOWORLDS .... 252 

shortgrev 

SIM CTTY DELUXE 
512ZLERS 3 FOR 2 
aPACE GUN 

Spécial forces 

SPOT.. 


292 

392 

352 

442 

315 

342 

372 

252 

292 

342 


J 3,775 F 


« CA 1.9 (atv oirrp O i u ....... .. . .j**? 

EXT.I MEGSIMMS8TÊ .399 

. GESTCOMPT6 2. 329 . 

T QESTCOMFTE 2 + 3614 . 459 


272 

292 

312 

252 

272 

252 

ü 


COMl _ . 
PfiOBOOO 
QU " - 


iN PRO 


.292 


282 

962 
342 252 
282 


GESTION Budget Personrtel 30Û 

PACK GFA BASIC 3 5 690 

LE COMPTABLE 2 775 

LE REDACTEUR 315. 990 

ST REPLAV V.8 680 

STOS BASIC.395 

SOURIS GENIUS ST.198 

LECTEUR .EXTERNE ST . -, 849 


STORUBAU 

STRATEGIE 


BTREETF1QHTER I 


195 

.252 

.342 

192 

.262 

,316 

..242 


342 

165 




3DCONdT.KiT2.462 

A^TRAIN . 

AIRBUS A320 292 

î[g|Ogg|^MMAND |.| 
AIR WARRIpR .... 342 


ÜLONE IN tÎiE OAHK 




IHES QF EMPIRE 
lUbufioUEDDONE 


êI?$LVlNO Fgnreil 
BAT 2 . 


ahle iblb 

-ITOADS 


BEST OF BEI 
BILLARD AMERICAIN 
BIflOSOF PREY 



..._1G1. _ . .. 

STR IKE COMMANDER. 

STRIP POKER GIHL 

Super SPORT CH AU .222 

SUPER TETRIS . ... 542 

U2UXIGP2.252 

THE ADDAMS FAMILY2 252 
THEHUMAN6 .202 

THE MANAGER . 262 

TWILIQHT 2000 . 

TURBO CHARGE 

UGM 

UNIVERSAL Ugnetera ..2S2 
UTOPlA TWIN PACK 942 

VRQOM .2S2 

VROOM DATA DidK . 149 

WARZONB .258 

WAXWORK8. 

WEENPROPHECY 298 

WIZKtO . 252 

W.L.f .. 242 

WOLFCMILD . 256 

WÛRDTRIS . 202 

WW F 2 25? 

ZÔOL 262 


392 

242 

305 

342 

292 

392 


342 

186 

252 

342 

192 

2S2 

316 

242 


136 

. 156 

..CKJOYSTURBO.99 

jU CKJOY 3 Superctierger ... 99 

g u CKJOY 5 SUPERBCARD . 169 
U CKJOY VI JETF1GKTER .,T25 
UU CKJOY TOPSTAR 289 

(5U CKJOY TiifbQ Peda» . 279 
QU CKJOV Megeslar Jun«or .199 
OU CKJOY MEGASTAR . 329 

QU C KjOV su PERSTAR 178 
KONIXSPEEDKING .,..109 
KONIX SPEEDKING Autntire ..129 
KONIX THE NAVIGATOR 149 
QUICKSHOT APACHE 1 . 06 

OUICI^HÔT MAVE RIC K 1 ..169 
OUICKSHOT PYTHON 1 ..116 

ASCII PAO Super NINTENDO 226 TOUS L£S RUBANS NB PAR 3 «744 


. 119 

..JTIONFIGHTER «« 

ARKANOID 2. 

BARD'S TAL£ 3. 

CALIFORNIA ÛAME5 
CRAZY CARS 2 
FIS COMBAT PILOT 

FALCON. 

FALCON M O COUNTÊfiS 
FALCON M.D FlREFIGHT ... 

TIRE AND FORGET 2 
aiGHTOFlMTRUDÊR 

FLOOD .. 

0AUNTLËT2. 

QREMLÎNS2. 

JAMGHIR KHAN SOUASH. 
MANCHESTER UNrTED 
MICROPROSE SOCCER 
MOONWALKER . . . 

PWBALL MAGtC . 

PRO TENNIS TOUR.. 

puzaitc . 

RICKDANGEROUS .. 
ftoeocop . 

I VF HONDA. 99 

iUCK.99 

ÇTREET FIGHTER . 99 

SUPER CARS 2 . 99 

J üPERMONACOGP, 96 

WrTCHeLAOE2. 96 

TOYOTA CELICA .99 

TURHICAN 2 96 

ULTIMATEGOLF.129 


pôürPCTsTTÂMiGÂ 
ADI 


. 96 
66 
. 99 
. 66 


ADIFRAN(>U5CE2 

Anici3*H("'*ier>A»s 

. 278 
yyo 

AniBOAPIOAICrN»! 

278 

ADIFPIANCAI86E 

. ..,276 

ADIFRANCAIS5E . 

AÛI FRANÇAIS 4E 

AniPCAMTMG'ÏC 

. ...279 

.276 

,279 

ADIMATHSCE1 . 

.279 

AOIMATHSCMI . . 

ADI MATHS CM2 . 

,.,.279 

....279 


.. 69 


99 


. . 99 


ADI MATHS ÔE 278 

ADIMATHSSe 279 

ADIMATHS4E . 27B 

A0IMATKS3E . ...279 

ADIANGLAISæ.279 

A0 ANGLAIS 5£.279 

ADIANGUIS4E . .,279 

AIMANGLAISSE .279 

APPLICATION AOf PAR CLASSE 
^ PAR MATIERE . . . 199 

CEDIC/NATHAN 
ANGLAIS DÉBUTANT 6EÆÊ . 275 
ANGLAIS CONRRME 6&5E ?75 
iDÉBLfT 


ALLEMAND 
ALLEMAND CONFII 


BLfD 


TANTOeSE 275 
IR^ 8&5E m 


CITIZEN 12QD 
CITIZEN SWIFT 24* 
EPSON LX 6Q0./LQ 800 
ATARI 5MM 604 
STAR NL 1Û 
STAR LC 10*0 
STAR LC 10 COULEUR 


59 

S9 

66 

69 


.cxioN REPLAY Midi 


58 


JAMAIS UNE CARTOUCHE NE VOUS AURA 
AUTAI^T DONNE.! 


269 

002 

262 

342 

272 

262 


252 

262 

542 

252 

252 

292 

262 


342 

342 

262 

282 


342 

262 

262 


266 

ih 

262 

342 

272 

252 

262 

342 

2S2 

146 

252 

342 

262 

252 

242 

266 

292 

262 

262 


CRAYON OPTIQUE ÏKOJAN A500/A500+ :!!)9F; 

Quoi de plus nslurel pue l'utilisation d'un crayon I 

• •••••••••*• 

Partlculièrsment recommaiicle pour les appliceilciiis 
O'ArtiQraphIques, de Dessina el les logiciels éducatifs etc... 
CompatiBle avec DELUXE PAINT III ET IV. 

Livré avec la logiciel de dessin KwIKOrai» ds TROJAN 



/ Rér. 1 M110 

Dit 23 

esrso niSOlIFTTFR 

'j'irzDPOD 69 F 

130 F 

^ <1 CA" rtcnn 

irzoFOD 1 56 F 

oiaogeffi 

uvaieSA 

DISQUETTE 

105F 2S0F "" 

^TUSnFIBS ^dOS.OAPANTIEÀ VIE 

IEC ENVELOPPES . ÉTIOUETTSS 
NEUTPESIVSABATIUI 

NETTOYAGE 3.50" :59 F 


NOUf LIVRONI TOUJOURS LES DERNIERES VERSIONS 

BON DE COMMANDE gXPil£SS 



• VIRUS KILLER. 

MÛOBTRAtNER 
HYPER PUISSANT. 

• VIES INFINIES 
AUTOMATIQUES. 

{Tues FA C/L e D'CMPLOA. 

• OSLER PUIS REPR6NDRI 
CARTOUCHE. 

• RIPPER IMAGES PLUS BONS 4 EDITEUR * 

CHOIX DBS COULEURS. 

• AUTOPIRE * UUSIC SOUND TRACKER « DI6KCOOER 

• CODAGE•DECODAGE PROQRAMMSS 

• RAL6NTI88EUH AVEC REOUGE UTILISATION JOYSTICK • 
AUTOFIRE • SAUVEGARDE MEMOIRE VERS DISK 

• COMMANDES DOS DIR.FORMAT.CÛPY..,. 

• DISK COPY DISPONIBLE A TOUT MOMENT. EDITEUR D'IMAGE. 

• BOOT SELECTION 4 DI 6 K MONrrOR«CALCULETTE* 
BLOCKNOTE 


AUIGA $00/1000/5004 . 
AMIOA 2000 . 


à retourner à ' [|:^JESS/CO -BP693-0601 2 NICE CEDEX 1 


GAGNEZ OU TEMPS I Commandez par 


‘B’93.51.61.30 ■ 93.97.22.00 


PAfl MINITEL 9615 CODE JE8SIC0 - OUVERT 7 I 7 


BH è 20 H 


TITRES (garantie échange immédial) 


Ole 


Prix 


Montarl 


PORT.LOeiCIEL JEUX 

lUKRIUaNTSS > COaSOLES 
UTILITAIRES • ACCESSOIRES 
ORDINATEUR 

ETRANGER 


25 P 
50 F 


30 F 
I 0 0 P 


S/TQTAL 


PORT 


TOTAL 


J Je joins un chèque ou mandat lettre 20 - 0 $ 

—j □Je pale à réception au facteur -p 26 F 

□ Je pale par carte bleue et je complète les 2 lignes ci-dessous 


I I I L 1 


ditt d iipittliBA 


JJL 


NOM . 

N' ET RUE. 

VILLE... 

FAX : 93.97.07.00 


PRENOM 


CODE POSTAL 


SIGNATURE OBLIGATOIRE 


DOM TOM 


BOUTIQUE A NICE HOLLYWOOD STAR 8 BD JOSEPH GARNIER 


GARANTIE 1 AN SUR LES LOGICIELS" précisez votre ordinateur 

PAIEMENT ETRANGER EXCLUSIVEMENT PAR MANDAT INTERNATIONAL 


DISC_1 K7U, 


Voire N* Client I 


P,a: pDAir li 


I Lm rvxiiVavM* p9JV«in<'« M* d*'* HaccmVlM a « RenjW *. rn^uirra 8£tlA « IWTENOO mK 0«*nu/9*M (tooCMS*. 


I 
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etites 0m nnonces 


Vds 520 STF + sourts + joye manuel + jx ; Bal 2 , 
AnolherWorld, Maklar... Fx : 1 300 F. Eric MERCIER, 2, 
allée Jardins du Roy, 44S10 Le Poullguen. 
Tel, : 40.S2.25.43 


i/dB 520 STF 1 Mo -t- mon! coul. SC 1425 + souris i- 
250 disks (jx I util.) H nbx accass Px - 3 500 F à dëb 
Auréllen OUSIATI, S, résidence Pablo Plcesso, 93200 
Saint-Denis. Tél. : (16-1) 46.09.19.01 


Vds Alan 1040 STE -F monl. coul. SC 1435 <■ souris (■ 
50 |x et util. 3 500 F Régie BLSSEROLLES. 60, rue du 
Mal de Lattre de Tassigny, 94140 Allorlvllle. 
Tél.:|16-1)43.53.18.49 


Vds Atari ST 1040 ••• monl.cckil 1425 i mono 1225 
FreeBoot i 800jx t lltimaiePipper . Diivesxt.Px- 
6 500 F. Jeen-Bantlste BACHEROU, 122 . bd Chorlos 
de Gaulle, 93360 PIsrrefItle. Tél. : (16-1) 46.29.79.37 

Vds 520 STF DF i IMo * 100 log. : Basic Stos, GFA. 
Paint, Audioscùlpturs Epie, mpnl, coul : 3 OOO F. Sté- 
pliane RION, 5, rue Moaan. 91700 Ste-Genovléve. 
Tél.:(16-1) 60.15.24.70 

Vds 1040 STE -F monl, coul, Ptiiiips 6832 » souris -i- 
man '2400 F TBE Olivier GRANDJEAN, 12, rue de 
Nozay, 91310 Montihèry, Tél. ; (16-1)89.01.09.88 


vas Alan 520 ST -f souris i man f nbx 105. et ix ■ 

1 200 F Eric TEHRISSE, I, Domelne du Chéleau, 
91360 cmily-Mezarln. Tél. : {16-1)69.09.86.61 

Vds au écd. sur ST é Cas px Pess, Jim Power. Sens 
Saccer. Vroom. Tip OH Aissa BELAIO, 6, rue Colbert, 
83470 St-Maxlmln. Tél. ; 94,78.10.28 

Vds Atari 520 ST f écran coul. (HD) -F meuble - 150 
disks (JX et utils) f joys. TBE Px ■ 3 000 F. Frédéric 
CANNON, 17, rue Prosper Merimée. 91600 Savigny. 
Tél. 1(16-1) 69.24.44.91 

Vds Atari 1040 STE + écran coul. f 100 disks vierges 
ou avec DOM Pub. (Demos, ulils). Tristan DANIEL, 66, 
av. de la République, 75011 Paris. Tél. : (16- 
1)43.38.65 10 

Vds sur ST, ûrig. à bas px. De 10 à 100 F. 3 D Pool. 
Rcbccop 3, Epie, Cisco HeaL C^ue. Maniac Mansi 
Reyrtald BIAU, 42, rue Blrimet, 75015 Paris. 

Vds Atari 1040 STF, TBE f joys f souris px : 1 700 F 
(bte brig.). Laurent LQPEZ, 4, square de ta Chamcie, 
94800 villejult. Tét. : (16-1) 47.26.67.80 

Vds Atarr 520 STE -i 20 jx otrg. f 2 souris ' 2 joys - 
livres. Px : 2 000 F Hervé HEVDT, 16, rue des Frênes 
oidex 343, 77176 Savigny-le-Temple. Tél, : (16- 
1)60.63.73.16 

vos Atari STF 1040 2 OOO F f modem 500 F f nbx jx 
50 Fou lett : 3 000F é déb. Nlbolas BRUNNER, 1, rue 
du Comte de St-Cricq, 64000 Pau. Tél. : 59.30.16.41 

Vds 1040 STF F souris F joys + rallonge * leci 8x1, f 
200 disks H bte rgt * livres + magazines < Freo Boot 
Px 1 3 000 F Ahmed RAZZAK, 15, allée des Malneeux, 
78955 Carrieres-sous-Potssy. Tél. : (16- 
1] 30.74.22.21 


Vda 1040 STE F es disks f 2 btesdedlek f souris f 
2 man. : 2 000 F Vds MD + 2 man 1 Menecer 16 jxl t 
10 |X - 2 500 F Frédéric PELIN, 3, rue Jean Moulin, 
77610Fonler!ay Treslgny. Tél. ; (16-1) 64.25,23,85 

Vds drig. ST jamais ouvert: Rodocep 3100F. Char, 
contacta sur ST al Musicien pour ach modut Yann 
LESCURAT, 24, bd rie io MoiiiIIdIo, 40000 Mt-de- 
Marsan. 

VOS Atari 520 STF F souris 1 joy - prolongataur -i- jx 
Px - 1 300 F David 6 E 6 HIN, 254, rue d'Ypres, 59237 
Verlingiiem, Tél. : 20,78.94.06 


Vds jX Atari ST. D-Day. Double Bug, Lamie Fatat Nicolas 
WARRETI. 29, rue du 8 Mai, 62143 Angres. 

Vds pour Atari. Falcon FL, Sim F2g f uM, orlg, F doc. 
moitié px F magatilB 44 : 4 000 F. Super chargeur : 
1 OOD F. Alain MEILET, Quartier Selnl Jean, 64850 
Travaillan. Tél. : 90.37.78.96 

Vds pour ST ]x: Epie, Elvira, The IGIling Cloud, Kick 
BûXing, Fire and Forgel 2, etc. : 50 F pce. Lect. exi : 
400F Robert ACiN, 5, av. Corentln Carloc, 75019 
Paris. Tél.: (16-1)40.35.34.62 


Vda Atari 520 STE IMo f 10 jx f le Rédacteur 3 f 
D eluxe Paint : 2 200 F. Geattroy LAHON-GRIMAJD, 22, 
av. des Charmeltes, 31600 Toulouse. 
Tél. : 61.54.51 .DB 

* 

Vds Atari 520 STE 1 Mo F souris neuve t 100 disks 
viergaa si nbx orlg. Px - 3 000 F. Christophs COURTOIS, 
168, rue des Bouleaux, 76510 SI-NIcolas d'Alier- 
mont. Tél. : ^15.36.64 

Vds 1040 STF I 300 disks F 2 joys 1 souris f 
scanner Golden Images. Jamais servi Px a déb. 3 960 F 
Franu OLIVIER, Géranium A5. Parc St-Cyr, 76500 
Elbeul. Tél.: 35.61.44.79 


Vds Alan ST F log. Amslrail CPC 1 livres ong. ZK 91. 
Pierre SOGNO, La Gllère, 73240 Sl-GenIx-sur-Gulers. 


Vds Atari 520 STE 1 43 jx orlg f 1 joys • sniins 1 
livras tbe 4 OOO F Phlllpps LEROUX, 24, rue Jacques 
Manos, 93330 Neullly-Sur-Marna. Tél. : (16- 
1) 43.08.76.85 

VdBAlari520STêcrancoul * 2man, - souris • 63ix 
Px. 1 000 F Grégory OUTRONC. 1, rue Hemingway, 
75370 Plaisir. Tél. : (16-1) 30.53.05.10 

Vds jxsur AtanSTSOé 100FtF29.Venu5 ChambetsBl 
Shaolln ..t Marc CHARRIER, 34. bd Colnlet, D5400 
Cannes. Tél. : 93.46.10.07 

Vds JX Atari 520/1040 STF/E bas px Lista sur demande 
Marc MOLITERNO, 9, rue Thomas Edison, 82000 
Monlauban. 

Vds Atari 520 ST f meuble, 50 jx, souris, bte de tgt, 
livres, tbe 2100 F. Emmanuel PRIVAT, 10, clos des 
CoQuellools, 78280 Guyancourt. Tél. : (16- 
1)30.43.31.92 

Vds 520 STE F écran coul 1425 f souris F joys * nbx 
H - revues ‘ Ole de rgt 3 OOÛ F é déb. David 
LEMACON, 119, av. du Plateau des Glières, 86000 
Poitiers. Tél. : 49.61.59.38 

VOS Falcon 3 complet (disk 31/2 i doc.) 220 F, joy PC 
Top Star 120 F. TBE Pascal ROCA RIPOLL, 44, rue du 
Théâtre, Bat Elgar, 75015 Paris. Tel. : (16- 
1)42.98.69.30 (H.S.) 

VdsAtan 1040 STE - |x - utils f Super Board Px. 
3500 F Nicolas CHODKISWICHZ, Sl-Léons, 12780 
St-Léons. Tél. : 65.61.84.85 

Vds JX ong. Atari ST. Elite 50 F. Slarglider 2 50 F. 
snerman M4 10ÛF, FtlOOF, The Games 99 200f. 
Ernest COMBE, 15, bd Paul Ocumer, 06110 Le Can¬ 
ne!. Tél.; 93.45.52.14 

Vds 520 STF I écran coul SC 1425 f 2 joys f souns 
F tapis * 2 Otes rgt f disks (Leramings 3, Ck Vraomj 
+ doos. TBE Px - 2 000 F. Gullhem FOUETILLOU, 
Campugnan Bouscape, 33390 Blaye. 
Tél. : 57,64.73.07 

Vds 520 STF F moni coul. SC 1425 f souris - 2 joys 
F log. Pi : 2 300 F Carlo PALMIERI, 25, rue Marie- 
Laura, 92160 Aniony. Tél. : (16-1)46.66.6016 


vos 1040 ST H moni coul f sauria f joys - nbx jx et 
util, IGFA. Dessin . 1 . Px 2 700 F. Khaled DELILLE, 43, 
rue de Cllohy, 75009 Paris. Tél. ; (16-1) 42.82.95.45 


Vd3S20ST F 2D0jx F 2joys f souris f moni coul. 
journaux 3 500 F i déb. Ulrich CRDS, 13. place 
Adolphe Chemloux, 7S015 Parla. Té1.:(16- 
1)42.50.76.69 

vos 520 STE IMo F écran coul. SC143S -i 2 joys f 
souns F nbx jx orlg. (Vroom. Robocop III). Val. ■ 9 50D F 
Px 4 200 F porl. compris Christophe OAVY, 39 bia, 
rue Bonhomme, 50100 Cherbourg. Tél. : 33.53.08.99. 


Vds 1040 STF I 2 lecl, F 4 joys 1 3 souris f câbla 
Blitz F docs F ISixorig, f disks. Px ; 3 900 F Olivier 
SIGOGNE, G, ruo Fabre, 91370 VerrIéros-le-BuIsson. 
Tél. : (16-1) 60.13.38.47 

Vds STE 4 Mo F écran 1084. SM 124 f imp. Laser, 
SLM B04 F PPM F nbx |X ubi. TBE. Val. : 27 000 F. Px 1 
15 000F. Arnaud JEAN-JOSEPH, 1, place Léo La¬ 
grange, 37300 Joue-les-Tours. Téi. : 47.53.26.46 

Vds JX pour Alan ST et PC. Liste sur demande. Bruno 
DUGAS, rue du 18 juin, 82350 Alblas. 
Tél, : 63.31.13.52 


Vils jx sur 520 STE é petit prix. Liste sur demande. 
Laurent BARDOR, roule Nationale Douvrend, 76630 
Envermeu. 

Vds 1040 STF t souris F CyPer Studio f Degas • jx 
de rôles, etc Px : 1 500 F Emmanuel GRAND, 3, av. da 
la Liberté, 92400 Courbevoie. Tél. : (16- 
1) 47.68.93.54 

Vds Atari Portiollo 1 30D F + util. Régis DUBOIS, B, 
Impasse de Bourgogne, 31170 Toumefeuillo. 

Vds 520 STE I moni coul f souris r (xong. Sensible 
Soccar. Spacial Forces TBE. Px 2 500 F. Alexandre 
BONNOT, 157, rue dé la Verte Salle, 78630 Orgeval, 
Tél.:(16-1) 39,75.60.64 

VdsSTE IM 0 moni.coul f sDuns -i lapis 1 4joys > 
lect nxt 3t/2 GFA ulil 1 18 ong TBE; 4 500F 
Dominique ROVERE, Bal K. n" 346 Les Comtes, 13110 
Pori-de-Bouc. Tél. : 42.06.36.55 


Vds 520 STE 1 méga • joys - nbx jx et utils + Docs 1 
livres TBE Px. t 200 F Dominique ROCHE, Campagne 
La Gallcette, Quartier de Galice, 13290 Les Milles. 
Tél. 142.95.09.01 


Vds 620 STE > ext 2 Mo f moni coût. 1 nbx prg yx. 
utils, musique, dessinj - souns ' joy < câbles. Px ■ 
3 900 F. Sylvain MAYRARGUE. 70, bd Arago, 75013 
Paris. Tel. : (16-1)43.37.62.46 

Vds 1040 STF I mon SC 1435 ss gar, 1 Impr. Star 
LC20 F Hendy Scanner - nbx ubS > docs Px : 
4B0QF Didier CJVELIER, 15, allée du Protesseur 
Monod. 93600 Aulnay-sous-Bols. Tél. : (16- 
1) 43,85.97,50 

Vds STE. 2 Mo -- souris * câbles F emb d'ong TBE. 
Px - 1 90DF BEAUDEAU. Tél. : (16-1) 39.54.66.46 


Vds 520 STE 1 mégS i souris opt. f joy f jx, px : 
2 500 F, tbe. Tél. ; 75,35.46.52. 


Vds STE 1040 F moni. coul 1435 F 2 souris + man f 
65 JX I uül - ext, stéréo, px : 3 700 F. tbe. D)étémy 
COURBET, 6 , parc Henri Dunant, 94290 Villeneuve-le- 
Roi. (16-1)45.97.99.71. 

Vds Alan et Amiga. vds log, Educ.. util, jx et docs 

André SEINGIER, 19 bis, rue du Bazingmien, S9000 
une. Tél. : 20.92.60.45. 

Vds 520 STE F joys f souris - jx (Vraora, Cadayer ,.j ■ 
- revues (Génération 4. ST Magazine 1 . ap. 16 b 30. 
Emmanuel BËZY, 22 , route de Mathellon • Les Gly¬ 
cines ", 49140 Selches-sur-le-LoIr. 

Tél. : 41.76.22.24. 

Vds orlg, STE 50 F à 60 F, vds jx de plateau. Wargames. 
etc de 30F à 150F (lisl'e cire env. tbiéei Pascal 
LECLERC, 12 , rue Calvin, 95420 Wy-D'it-Joll-Village. 
(16-1) 34.67.36.27. 

Vds jxorig.sur AtanST px : 150F JêrOme MARTY, 20 , 
rue Alexis Maneyrol, 92370 Chavllle. (16- 
1) 47.50.80.06. 

Vds 520 STF F |0y f aouns 1 400 jx. px : 250 F Vds 
lect. ext : 500 F Vds S. Nintendo 1 - marlo f soccer > 
FO F SF2, px 2 200 F Thierry ZENNARO, 53, rue 
Georges Braque, 62000 Montauban. 
Tél. : 63.93.37.43. 

Vds ix ong ST (Gréai Coule 2 . Kick ori 2 f ext.. bat 
MVI 61 . px - 125 F pce (port compris) ou le ti: 350 F 
Daniel MASSIN, « Le Jardin des Sciences > 4, Porte 
de l'Europe, n°3099, 14000 Caen. Tél. : 31.46.46.99 
(le soir), 

Vds Hand Scanner pour Atari ST (1 Mo), px: 600F 
Chrislopho LEVINE, 44, rue de Mandres. 94440 Vtlle- 
cresnes. (16-1)45.99.25.56. 

Vds 1040 STE F mon. coul. SM124 F lect ext t livres 
et disquettes, px : 3 500 F Thierry MACAIGNE, 3, aliee 
Jules Vedrines, 93390 ClIchy-sous-Bois. (16- 
1)43.30.65.93 (8p.17h). 

Vds 520 STE + joy + souris 1 nPx jx, px : 1 500 F. 

Denis flOUSSEL, 46, rue Smith, 69002 Lyon. 
Tél. :78.42.31.6e. 

Vds 520 STF (1 Mb) F souris ► mon. coul. f 2 joys + 
livres F nbx JX (Epie, Vroom) n uüts + 15 diks vierges, 
px: 2 990 F Stéphane COUTELAS, 44, rue Vitry, 
93100 Montreuil. (16-1)48.59.27.59. 


Vds disquettes pour STde 50Fâ 10O F (Street Figtiter, 
Stnker, Popupj etc. Grégory BIGNON, Ollon St Fraiin- 
bault de Prière, 63300. Tél. : 43.04.26.37. 


Vds 520 STE ! Mo H- jx f ulil. (Ouarlet • Dali F ST 
0530) F joys, tbe. px : 2 500 F. Hervé MENAGE, Lycée 
de SL Bonnet, 26330 Chnteauneul-de-Galaure. 


Vds Méga STE 4/48, lect 1, 44 Mo 1 écran coul. f 
C ubase • Calamus + Redact 4. 02 f Superbase pic. 
SS gar. Bernard RYCHELYNCK, 2 chemin des Aman¬ 
diers, 11600 Vllledubert. Tél. : 68.78.79.00. 


Vds 1040 ST ■ écran coul. - nbx jx. val : 8 OOD F. px : 
4 500 F Vds util. bureautiques < livres Jean-Pletre 
SUPPLISON, av. René BIgand, 04760 Plarrevert. 
Tél. : 92.72.86.93. 


Vds Atari 520 STF f écra. coul. < 2 jays - souns -• 
docs F disks F |i px 3 500 F â déb. Philippe 
GUERRIN, S. rue Alfred de Musset. 91220 Bietigny- 
sur-Orge. (16-1)60.84.65.41. 

Vds Atari 520 STF (1 méga) < nbx |X, px : 1 500 F 1 - 
mon. 3 300 F Patrick BERCHER, 91190 St-Germaln- 
l6S-Arpa|on. (16-1)64.90.06.09. 

Vds jx pour ST/STE ; 100 jx (Z-Out, Scateball, Métal, 
Mutant. Ballands. Rick Dangerous 1.2), px : 1 000F 
Etienne DUROC, 11, allée des châtaigniers, 91940 Les 
uns. (16-1)69.07.60.51. 

VOS 520 STF F souris + 25 jx, PopulouB. Explora I et II. 
Oil, Imperium S Games, px - 1 300 F à déb. Gemiain 
LASCARO, 46, av. de Corbail, 91600 Brunoy. 116- 
1)60.45X12.80. 

Vds 520 STE F souris+ taoi5SGuris F loys f jx f liyra 
peur GFA Basic, px : 1 900 F. Jean-Marie ZIMBAN, 8, 
place Trolsdorf, 91(K}0 Evry. (16-1)60.79.01.52. 

vos STF (1 méga) - mon. coul, + |x f joys, px: 
29a0F Mauricio RODRIGUEZ, 13, place Jupiter, 
93600 Aulnay-sous-Bols. (16-1)48.66.74.85. 

Vds nbx JX à très bas px sur alan ST. José MUNOZ, BP 3, 
8901D Auxerre. 

Vds Atari 520 STF f ix, logic., livres et revues, px: 
1 500 F à déb Bruno GENTIL, 20, rue de la Pointe 
Marguerite, 77SOO Chelles. (16-1)64.21.14.30. 

Vds |X sur ST P très bas prix. Jean-Pierre MARNIERES, 
27, cours Didier Rey, 62300 Caussade. 

VOS ix pour Atari 520/1040 STE/F (ulll„ Mes) à un tout 
petit pnx Xavier PANCHEVRE, les Mauvrel, 49800 
Braln-sur-l'Authlon, 

Vds sur Atari STE, CasBes, Stree Fighter 2, Na Second 
PrizB, Caesar, Sorlgrey, 310 CK 2 etc,., très sérieux. 

Jean-Luc GEBLEUX, Campagne Tronc, 13140 Mirâ¬ 
mes. Tél. : 90.SO.14.06 (H.R.). 


Vds 3 barratles SIMM 256 K pour STE, px, 300 F. 
Laurent TORRESSE, Los Praltlee, 1415B CH. Chéleau 
Gombert, 13013 Marseille. Tél. : 91.72.61.63. 


Vds JX STE liste sur demande, env timbre Mardi 
MICHEL, 6, rue des Tulipes, 91390 Morsang-sur- 
Orge. (16-1)60.16.01.12. 

Vds 600 XL Atari 64 Ko • lect. K7 r TV NB 1 nbXjX f 
3 loys I livres f revues, px - 1 200 F à déb Olivier 
DREZET, 67, rue Pierre de Couboritn, 70400 Héri- 
court. Tél. : 84.46.34.64. 


Vds 520 STF (tbei I- moni. coul. SC 1425 r sbutts f 
F ree Boot f revues -t nbx jx. utils f joys. px : 2 500 F. 
Stéphane BLANDIN, 5, rue Jean Jacques Rousseau, 
44220 Coueron. Tél. : 40.86.54.37. 


Vds Atari 1040 STF, tbe, nbx Softs r 2 joys. px • 
2 000 F. Olivier DE FASSIO, 170, av. de Verdun, OBI 90 
Roquebrune Cap Martin. Tel. : 93.35.1 B.B6 (le soir). 

Vds jX erig. sur ST: Data Vroot, Gunship..., px: 150 F 

Jeap-Marc GAMBIER, 36, rue Marcel Samblal, 59272 
Don. TéL:20.5B.54.4G. 


vas 1040 STF F moni. coul SC 1425, souris, joys, 35 
ong.. px 3000F Quentin DERVAUX, 348, rue Lor- 
Ihlbls, 59420 Mouveux. Tél. : 20.27.30.70, 
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Vds STE 1 Mo + |oy + sourta + 100 disks raag + 
manuels avec ou ss mon coul.. cner. cont sur 
ST-Amiga Anthony BRAULT, 11, Mail David d'An¬ 
gers, 37000 Tours. Tél, ; 47.30.46.67. 


Vds 1040 STE 4 moni coul. SM124 • impr laser 
LC10 4 livre GFA Basic 30 r jg disguettes. px : 
4 000 F. Jean-Louis BIONVILLE, 37. rue Sylla Oecle- 
my, 96140 Garges-les-Gonesse. (16- 
1)39.86.32.17. 


Uds imp. laser Alan SLM 604 avec tonner neul. px ' 
4 000 F, logic. le Rddacteur 3.10, px : 500 F Olivier 
DEHAR. 62, rue du Colonel de Rochebrune. 92380 
Carches. (16-1) 47.01.27.24. 


i/ds Atari 2600 * 2 man. 4' 2 ix. px : 300 F a rieb 
Jonathan LIMOUZINEAU, 66, route de Créon, 33670 
Sadtroc. Tdl. : 66,30.62,40. 


Uds 1040 ST 4- mcni mono 4 muni coul > epson 
L0500 (24aiguillesi i nbx disks ■ |x < livres, px' 

SOOOF Chrislophe DIDIER, 75004 Paris. (16- 
1)48.67.37.50, 


Vds nbx |K sur 1040 ST iTranarllce. Midwinter Cam- 
paigni Olivier CRASTES, 6, square Rivoli, Rési¬ 
dence Louvre Rocquancourt, 76150 Le Chesnay. 
(16-1)39.54.00.02. 


Vds Alan 520 STE 2 mo * moni coul. - NB • idys ■ 
jx -I- ulli 4 lloppy ext.. px 3 000F Fabienne 
CHAPUS. 92, bd Barbes. 78018 Péris. (16- 
1) 42,62.56.97. 


Vds Atari 520 STE 1 méga. 50 diks. souris. |oys. DCK. 
carte MVIG. px • 2 1 OO F port inclus Patrice PLAA, 
Chemin du Salish, 64800 Mirepelx. 
Têl, 159,61.17,17. 


Vds Atari 520 STE 4 man. navigateur 4 . souris - 
cartouche pour 1 mo suppl 4 - mom.. px 2 500 F. 


Yann MORICD, 23, rue Antoine Heroet, Le Shangri- 
ca, 04000 Digne. Tel. : 92.31.40.91. 


Vds pour 52011040 STE. px bas. liste sur demanda 
Gérard CONCHE, 33, rue André Maurois, 19100 
Brive. Tél. : 55.24.40.34. 


Vds |x peur Alan ST à px irés raisonnables Stéphane 
LEMOINE, 18, rte de Cormeilles, 78500 Sartrouville. 


Vds jx al uUI. sur Atari STF et STE. liste sur demande 
Stéphane BEHAR, 44, chemin des Ambonets, 06610 
Lé Gaudo-St-Laurenl. 


Vds ou éch |x sur Alan ST Débutants bienvenus, px 
très intéressants Laurent VAISSlERE, 44, rue du 
Théâtre, 75015 Paris. 


Vds Alan 1040 STE neuf < mom coul • |x 1 souris 
> ipys ' nbx legs t doc - Ote rgt. px 4 OOO F » 
vds lmp Star LC200 1 000 F Alexta BLIME, 14, rue 
Angélique Verlan, 92200 Neullly-sur-SeIns. (16- 
1)46.37.53.04. 


Vds Atari 520 STE • 4 még i DD 20 meg - mon 
HR N & B - legs. me. px. 4 sou F. Cédrio CHABRE- 
LY. 25, av. du Marécrial Jelfre, 93160 Noiay-le-,> 
Grand. (16-1) 43.05,33.07. 


Vds 520 ST étendu al Mo • écran coul - nbx |x . 
lOys 4 2 souris II opliguei px 5 000 F LEFAUflE. 
PARIS. (16-1)40.54.97.99. 


Vds STF 1 M - moni coul • 100 disks - joy. px 
2 600f a déo mon mono 5M I24 px ■ 600 F 
Sébastian CABEL. 6. av. de Ip Porte de Vlncennes, 
75012 Paris. (16-1)43.43.06.16. 


Vds 1040 STE ■ mon coul • leci ext • nnpti . 
Blitr - 400 dks px 4 000 F a deb Nicolas SIMO¬ 
NE?, 9, rue Francis Carlo, 78760 Uouars-Pont- 
charlrain. (16-1)34.69.34.96. 


vas 520 STE 1 Mo > lect. ext. i 200 Sotts - 3 lOys 
4 livres • doca + aouris 1 , px : 1 900 F + imp 
5T/PC DMP 4000-I36COL, px 1 100F. XAVIER 
NANTES. Tél. :40.89.21.45 (le soir). 


Vds png Simpsnns 1 OD F. Rphaepp 3 . 100 Fi sur 
Atari ST (Otes > nol ' disksi Arnaud BOISGILLOT, 
9, rue des Rosiers, I4Q00 Caen. Tél. : 31.86.13.45. 


ST conliimés vds |X bas prix sér. Siéphane LIBERT, 8, 
rué André Mounlar, 33340 Lasparre-Médoc. 


Vds impri HP Deskjet 500 > câble ppiji Atari. Amiga 
et PC. px’ 3100 F Vincent LAPORTE, 2, ev. de 
LamballB, 75016 Paris. (16-1) 45.25.95.94. 


Atari ST : vds |X 4 . util orig.. px intéressant, lista sur 
demande Jean François TEIGNY, 241, av. des 
Grands Godets, 94500 ChampIgny-sur-Marne. 


Vds JX. démo. utils. Dompubs sur STE'STF • console 
Lynx 2 - 2 JX - adepi sect ss gat Daniel LEMAIRE, 
20 , allée des Tilleuls, 59310 Orchles. 
Tél. : 20.61.64.49. 


Vds Atari 520 STE .> jx. px ' 1 900 F. Michéle 
CHARLES, 39, c hemin de Bellelace, 73700 Bourg- 
S1-Maurice. 


Vds 2 jx png Atari ST neuf. Roopcop 3 et Compil 
Arcade I 140F. les 2 250F ' 1 jeu SfC Road 
Runner. px 350 F Xavier BRIOL, La Beyanne, Bël 
K5. appt. 360, 13B00 fstres. Tél. : 42.55.24.42. 


VdsAtariSTE - SOdisks . 3 joys - 0 Paint 1992 < 
JX • O vierges px 2 500 F livre Sébastien CHAR- 
REIRE. Lanau. 15260 Neuvegllse. Tél. : 71.23.56.49. 


52011040 STF, vds nOxjx. docs. uWséduc démo. bas 
prix Oiig a 50 F à 80 F José BULTEZ. 33, rue de la 
Moissonnlére, 59640 Dunkerque. 


Vds sut Tours 520 STF étendu â 2,5 M. px : 1 600 F; 
vds JX crig. ' Epie, Vroom, Transarctica, An. World..., 
px ; 50 F à 200 F. Christophe LE CORRE, 7, allée des 
Sapins, 3717Q Chambray-les-Tnurs. 
Tél. : 47.25.15.74. 


Legend cl Djel pour ST les 3 disks ♦ bte -r doc pour 
100 F Fabien 8ALAV0INE, 9, villa Mérimée, 95210 
Saint-Gratien. (16-1)34.26.06.32 (ap.lBh). 


Vds Alan 520 ST lect. ext 4 nOxjx 4 loy; - revues, 
px 1 900 F avec TV. px 6 000 F. Steeve COUGOU- 
LIC, Le Grand Mopstoir 'Prad Lonec", 56990 
Vannee. Tél. ;97.B3.09.1t. 


Peur Atari vds émul Macintosh Spectre GCR complet, 
px 1 700 F 00 42 Mo. px. 1 700 F Philippe DU- 
CHAMPT, 3, rue Edmond Valentin, 75007 Paris. 
(16-1) 47.53.39.23. 


Vds nbx ix bng jEpiC. Robocop 3 ..) sur Atari ST. px ' 
100 F â 150 F pce. Geoffroy LAHON-GRIMAUD, 22, 
av. des Charmettee. 31500 Toulouse. 
TéLi61.64.51.08. 


Vds 1040 STF 4 40 ix orig (Epie, Jltima 6. Pacific 
isiand. Vroom.. 1 . val. : 14 000 F, px : 3 900 F. Pa¬ 
trice FUSTER, 29, Domaine Bel Abord, 91390 Chilly- 
Mazarln. 116-1) 69.34.21.73. 


Vds 1040 STE • mom coul. SC1435 <- nbx jx, px 
3 500 F Hanifi YAVUZ, S. place Albert Camus, 
95210 Salnl-Gratlen. (16-1) 34.17.39.69. 


Vds 520 STF. mom coul. man. souris, nbx jx. blier rgt, 
disguettes, tbe. px : 3 200 F Sébastien RING, 6, rue 
du Versoir. 9143Q Igny. (16-1)60.19.10.61. 


Vds 520 STE (1 Md) -r mon. coul. impr. 4- jgys -4 
sourjs t lapis - câbles • nbx jx et utils * btespx: 
3 000 F Michael PERROT, 360 B, la Dralllettei 
13160 Châteaubrland. Tél. : 90.94.36.13. 


Bon pour une annonce g ratuite 

Ecrivez lisiblement en cartictére d'imprimerie le texte de votre 
annonce (une lettre pur case, une case pour chaque espaeemenl) 
et ne cochez qu'une rubrique. Les peiiie.s annonces ne peuvent 
être diimieiliées au jiiurnal : vous devez doue donner toutes les 
cuordonnées utiles. Les petites annonces snni Gratuites. Seules les 
annonces rédigées sur le Imii à découper nriginal de CE numéro, 
valable pour UNE seule petite annonce, seroiii publiées, nous 
publierons prioriiairemeni les annoiiees dc' leeietirs abonnés, qui 
joindront réliquelle d'expédition de leur dernier luiniéro ou une 
demande d'abonnenienl. Nous éliminei-ons impilowiblenienl les 


annonces douteuses, susceptibles d'émaner de pirates. Lit lui du 3 
Juillel 1985 (iirlk'li‘47i nhiutorisu qu'uni; copie de sauvegarde pour 
l'usiigc prive de celui à qui est fourni le logiciel. Toute autre 
reproduction d'un logiciel est pu.ssible des sanctions prevues par ta 
loi. L'article 425 du Code penal stipule que <■ tu eontrefugon sur le 
teiTiliiire fraiii,'ais est punie d'un emprisonnement de trois mois à 
deux ans et d'une amende de 6 OUI) à I20 OOO l'runcs ou de l'une de 
ce.s deux peines seulement ■>. Nous vous rappelons enfin que les 
annonces soin réservées aux partieuliers et ne peuvent être utili¬ 
sées à des lins professionnelles ou eommereiales. 


RIQUE 

ISIE: 

il retourner à Tilt P.A, 

: o-l.s, rue du Coloiiel-Avia. 7.s754 Paris Cedex l.s. 

Tilt 

n° 
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... , ; , , . , 
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ADRESSE : INI 
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ajiruiLN Ifi.l pour hiiis <<1 K.P. 
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nnonces 


PC 


l/d5 cane son PC covox sound rraster 2 leconnaissance 
vocale ■ 750 F Imprimante HP Idinkjet 1 500 F Julien 
QUERBE. T6I. : (16-1) 42 64 01 01. 

Vd5 2 n sur PC 150 F pce . Ween et Kyrandia ongmaux 
- 1 - ocig sur Amiga Georges OLIVEIRA, 10, allée des 
Œillets, 69700 Tonnerre. TPI. : 66.56.26.66 

VOS AT TT 4Mo • DD 48Mo t écran CCail ' Idg orig 
P>: 10 000 F YennicK ROYER. 6, rus OomOssIe, 
75015 Paris. T6I. : (16-1| 45.30.37.26 Ap.l9h. 

Vds 306 SX Ram 2Mo SVGA, souris. 3lr2 disk 40Mo 
3000F • iSOlog Eric CHESNIER. 10, rue Barbusse, 
37300 Joue-les-Tours. T6I. : 47.27.79.77 

vas 266/12/EGA 00 20Mci64(] Ko ulil. jx Dune Willy. 
SQ4.F152.. EcH KGB. Commanctie. WC2. K06 STE¬ 
PHANE. 761.163.26.75.93 

Vdsimpt BrpinerSaig mono'SOOF ‘ leci exi PC HD 
51/4 Bull 500 F Cher conl AnugaPR Ecn OPT59-80 
Vincent RODZKO, 19, rue Jean Moulin. 59231 Gou- 
zeaucQUrt. TPI. i 27.62.16.38 

Vds CE 161 pour Sharp mem i6Ko. Part. loys. ST 100 F 
* muni coul l 300 F + PC 366 0X33 4Mo85MoSVGA 
12 Ko 7SOOF Charly MARTIN, Ouanier Lt Moyne. 
34106 Orange Cedex. Tél. :90.S1.15.28 

Vds lect ext OF PC 720B pour Alan Boot Front B 
Antivirus, copier Blitz en Hard Val 760 F Px 600 F 
Pierre-Olivier LHOMEL, S. rue des Thermes. 70300 
Luxeull-les-Balns. Tél. : 84.93.G0.3B 

Vds Sound Blaster 2 neuve emb ong 800 F Cher 
contact PC Vds Re> NeOular 300 F Fabien VER- 
MEERSCH, 46. Citée Bacquel, 170, rue Oellennoy, 
59600 Lille. Tél. 20.04.23.54 

Vds DD GVP 52Mo AutoMOI 2 000 F Cane COntréleut 
A2Û90 seul 150F Lecteur PC 3I'2720 Ko 300 F 
Kersten EMMRICH, 401, av. de la Gaule. 76955 Cer- 
rières-sous-PoIssy. Tél. ; (16-1)39.70.94.58 Ap. 16 h. 

Vds)xpourPC31/2 Grand Prix2 Fi5. Silence Service 
Star Wars : Teins : Gunsbip. High Way Patrol CGA et EGA 
François PAVEMENT. 4. rue Berlhe Spriet, 59200 
Tourcoing. Tel. : 20.46.63.49 

Vds ix PC ong ■ Lemmings. Simpsoos TV Spon Font. 
Falcon. Midwmler Barbanan 2 etc. de 30 à 150 F 'F 
3.5) Denis UFORET. L'étang Magny St-Yan, 71600 
Paray-le-Monial ; Tél. : 85.84.95.63 

Vds ix ong PC 3.5 Etemam iVFi I50 F Legenu ol 
Kyrandia (VFi 200 F ou 325 F les 2 Olivier MARCEL, La 
Qahete, Mondanvllle. 31700 Blagnac. 
Tél.:6l 65.25.63 

Vds PC Tandy 256 ffloni coul VGA 2Ha Vive D-5V4 
D-31/2 DO 40Mj, impr Citizen 224 - kit coul Daniel 
GREER, 32, Faubourg du MenM. 08200 Sedan. 
Tél. : 24.29.52.29. 12 à 13 h 45. 


Vds PC 366 SX 25 • 2MoRamDD52MD 1 lect 3l’2 
VGA, IEC Taiwan 4 900 F • log ix. utils Serge 
GUIBAL, 8, rés. le Marés, 31290 Vlllefrancha. 
Tél. 161.81.26.23 


Vde PC 1512512 Ko2lect 51/4 écran coul CGA • loys 
I cane < nbx log i)x ei utilsi 2 500 F Nicolas DE 
MEZERAC, 25, tue de In Mernlére, 94370 Sucy-en- 
Brle. Tél.:|16-l)45.90.66.30 

Vds PC 266 Compaq DD 40 Mo 1 3 Md • souris ' lect 
5.25 Pi 2 300 F Claude MOUGIN, 19, rue G. Appax. 
92130 Suresnes. 

Vds pour PC Dide 43 Mo tbe 900 F Thibault DAN- 
GREAUX. 10-16, rue Pierre Guérin. 73016 Paris. 
Tél.:(15-1) 42.15.01.83 

Vds Slunt Car Racér sur PC 31/2 nie ■ manuel Px a 
déb su éch Env liste Cédric GOUSSET. 9. allée du 
Petit Pré, 24750 Champcevinel. Tel. : 53.04.63.96 

vas CM Evolu1ive485SX2U • 8 Mo Ram - C CTRL 2 
HDD • peut - Video Sugar 512 Ko Bil IMo 3 000 F 
Gilles MARECHAL, 2, rue de l'Eglise, 92420 Vaucres- 
son. Tél.:(I6-1)47.01.14.59 

Vds PC 486 DX 33. 4Mo Ram. DD 120, 40, 2 lect. VGA 
Sony. SB PRO 2. nbi log ong (WC2 FS4 etc i pi 
9 000 F Olivier SEGOUIN, 10, bd de l'Ile de France. 
91800 Brunoy. Tél. : (1B-1) 60.46.92.59 


VdsPC286 16Mb2, DD40MO. I lect. MultiVGA. ix.ubls, 
impr, ' 6 000 F Jean-Luc BHELEUR. 33, rue Compans, 
75019 Paris. Tél. ; (16-1) 42,40.33.53 

Vds PC-PCE cordons PC. Minitel neufs 50 F pce en 9DB 
Ou 25DB Ludovic CARUZZO, 11, la Vigne Mère, 13560 
La Fare-les-Ollviers. Tél. :90.42.54.72 Ap.18h. 


Vds |x sur PC Dune. Inca Civilisation, Commanche 
KQ5. Stieet fignier 2, ect Liste sur demande Px 50 F 
pce Franck MURET, 7, Hamrîau Lagravette, 33450 
St-Sulplcé et Cameyrac. Tél. : 56.72.93.92 


Vds |x orig PC 31/2P. Alone ni tne Oark Daitoteed VF 
Ullim.n Undéiworid 2 200F pce Frédéric DIOT, 160, 
rue Diderot, 9450C Chnmpigny. Tél. : (16- 
1)46.82.37.48 


VdsPCt512CGA ■ DD ' 8|X ' utilS • souris.' impi 
LD 3500 I 2 lect 51/4 ■ manuel POOOF Adrien 
SAUVAGET, 64300 Covaillon. Tél. : 90.78.32.35 De 
18h é 20h. 


Vds pou 286 SX16D0 20 2MVGARetro2sei i Pai 
4 500 F Scanner COul 1 500 F Coll SI Map • log ST 
Robon VIGEAN, 11420 Belpech. Tél. i 66.60.67.13 

VclsPCAmslradl5l2coul 2iecl 5l4lbe ■ souns ■* 
manuél - Housses ' |x mlegial PC 3 000 F 
Philippe TASSIN, 10, square des Dîmes. 77240 Ces- 
son. Tél, I (16-1)60.63.11.00 

Vds PC Olivetti 386 SX 16 4Ma 40 Md VGA coul 
souris. Dos 5 SB nbx )i 7 300 F Baptlele MORAINE, 
La Serrelllére, 38610 Venon. Tél, : 76.89.66.02 

Vds PC 1512 coul CGA21ecl 51'4 noi jx el log lOys. 
souris, manuel Px 4 500 F tbe Olivier CLIPET. Lot. St 
Pierre. 3, rue Marcel Pagnol. 83170 Brignoles. 
Tél. ; 94.5905.00 

Vds PC XT IBM • souris optique - écran CGA • log PC 
Paint • Sonnl - Basic - Dos etc t 500 F Jean- 
Philippe SABOY. 46, route de la Crau, 13280 Raphéle. 
Tél. 190.96.30.29 

VdsOFig sur PC 150F Repbaran IIVC2. Secret Weapon 
Tetfightcr 2 Bernard 5AMP0L, 4, rue des Œillets, 
66350 Toulouges. Tél. : 66.55.44.34 

Vds pour PC Car and Driver 160F GDblins2l50F 
Jean-Philippe CHEVALIER, Saint Honoré, 76590 Lon- 
guevIlle-sur-Scie. Tél. : 35.83.36.60 

Vds Alone m me Daik sui PC 312 p> a déb Nicolas 
DITEIL, 10, place de l'Eglise. 44260 Malullle. 
Tél. ; 40.56,48.60 


VdsPC 386SK IQMoRani HDD lOOM Carie SB Pro • 
carte SVGA l Mega - écran SVGA 14 ■ Moyen Tower 
10000F Frédéric BAILLY, 41, cours de VIncennes, 
7502D Paris. Tel. ; (16-1) 43.73.91.90 

VdsAmsbad PC 1512 coul DD 30 Mo DOSI.'é impr 
DMP 3000 1 800 F Tnlerry SMOLEN, 18. av. des 
Lilas, 93290 Tremblay-en-France. Tél. i (16- 
1)48.60.47.04 

vas ii orig sur PC Lauia Sow 2 VF Aïoné in tne Dai'k 
Mtmksy island 2 VF 160 F pce Commanene 200 F 
Michel PENFEJNTEUN, 3, rue Gabriel Faure, 29800 
Landerneau. Tél. : 98.85.20.57 


VOS PC ConipaüPIc iBM'PC/XT'AT IMo de Ram souns 
clav 102 louches Ecran VGA. carte Joy. lOys DO 20 Mo 
TBE Nbx preg Beniomin MARTINETTI, 18, Fontaine 
des Bornes, 13430 Eyguléres. Tél. : 90.57.80.42 


Vds PC poriéDié Toshiba iMo Rsm 1.44 DD 35 Mq > 
nbxibg (Works 2 Wor0 5i Val • 15 000 F Px 9 00DF 
Thomas GILLON. 256, rue Chalent, 59790 Ronchin. 
Tél. : 20.52.13.96 


VdsieMPS22S6 12MhzRam iMo. DOeOMo lect 144 
VGA coul, clav souris. Dos 5. Windmvs 3 1 |X TBE Px 
6 000 F Xarlne GOBERT, 77000 Seine-et-Marne. 
Tél. : (16-1) 64.34.52.58 

VdsPC 1512640KDDD20Mo.1ect écranCGAcoul n 
utils 3 000 F Jean-Robert TRAOUEN, Kergoulet, 
2340 Riec-sur-Belon. Tél. : 96.05.05.49 


Vds jX orig sur PC KmgsOuestB Sherlock Holmes VD. 
B17FF 200 FpcB Christophe LANDES, 21, rue du 
Repos, 75020 Paris. Tél. ; (16-1) 43,73.42.58 


Vds 266 IBMnz VGA coul iMoAOMo - souns * joys t 
C Son 2 Drive Docs ■ 20 Softs 3 000 F • Li 
800 600 F Sega MS 200 F Stéphane KELCHE, 57, av. 
Pierre Semard. 91700 Ste-GenevIéve-des-Bois. 
Tél.;(18-l)69.2b.03.25 

Vds Csrie SVGA IMo 600F Carie Sound Master 2 
I OOOF George DUBOIS, 122, quai Claude, 54000 
Nancy. Tél, : 83.37,66.44 

VOS Atone Commanche. Star control 2, Populous 2 
Cher Police Ouest I. Pull Métal Ptpnoi Lmks Pro 
Jean-Chartes FACCIO, 17, rue Raynal, 12000 Rodez, 
Tél. : 65.68.21.98 


Vds PC 386 DX 40 DD 120 4Mo SVGA 31/2 7 500 F 
Carie mère 386 0X 33 64 Ko 600 F Pierre HJREAU, 
17, av. Jean Jaurès. 94340 JoinvHle-le-Pont. 
Tél.:|16-1)48.83.1S.96 

vos PC 266 SX 20 Philips DD 40Mo ' Carie Son ' 2 
lOys ' nbx ulils > |X 6 000 F , impr 1000 F 
Emmanuel GUERRIERO. Chemin dos Négades, 84100 
Orange. Tél. : 90.34.45.44. 

Vds Mega Fortiess et les Aventures de Moktar sur PC 
Px 100 F pce (Val 300 é 400 F, Fabien TORRES. 
Tél. : (16-1) 64.00.17.29 


VdsPC31'2|XnriO MoMfli200F Nicolas PRUNEL, 3, 
allée de Prémol. 36320 Poisal. Tel. : 76.24.21.13 


VBsPC1512SOÉi:rancoul CGA • souns ' intégral PC 
I manuel TBE px l 700 F Jeen-Frençois JOURDE, 
14, rue Sermon, 4S200 Monlargis. Tél. : 36.93.93.41. 
(H.RI. 

Vds )X ong pour PC Ulilma Undei World 150 F Ulh- 
me? 150F André VERGE, 7, rue du Brendon, 91750 
Champwell. Tel. : 116-1)64.98.04.89 

VctsPSi lBM 286CDDai0Mhz - souns - modem * 

unité d'extension ■ nbx Ji ■ écran VGA 7 000 F 
Jean-Robert SDHULZ, rue Eugène Berlhler, 73600 
Montmelian. Tél. ;79.84.D2.B1. Le soir. 


Vds PC 2086 2 drives. VGA coul i256i HR 14' - Dos • 
Windows - Works • souns - Doc - ix. Cher tout 
materel iPennei Yann GORMARO. 36, rue Kruger, 
13004 Marseille. Tel. : 91.84.72.99 


Vds ong PC Legandsoi VaiourSOO F Ultime 7 200 F 
Maman Dreams IBOF WC15 M2100F Px à déb 
Julien MARC, 10, square du Bourbonnais, 78160 
Monligny-le-Bx. Tél, ; (16-1)30.43.16.11 


Vds ens IGM PC 366 SX PS Dos 5 0 DD Wmdow 3 0 - 
Peck ■ Mickey ■ Modem • ix • Sounrl2Mu40M Px 
7 QOO F Jean-Marie MAUTRE. 73, av. d'Argenleull, 
92600 Asnières. Tél. : (16-11 47.93.30.55 

Vds |X PC 31 '2 ong Alone in me Dnrk. The Manager 
Maiipili I Cnampion Schip Manager Px lOO à 200 F 
Vincent LIEVRE, 50, rue Rouget de l'isie, 92014 
Nanterre, Tél, ; (16-1)47.21,06.59 

Vds ong PC3i'2 EÛ82 KGB. Perf General. A-Train, 
ADS Trolls Dune 2 Recn SF2 Bridge Sliangai 2. 
H Line Gabriel KELLER, 38, quel de Dogncvllle, 
68000 Epinal. Tél. : 29.31.97.33 


VOS PC Poriéble 266'16 2Mp. DD 30Mo. lect 31/2 ' 
Windows • Ficel • Wdrks ■ ix I souns • impr 
3500F Michel BERTHON, 13, rue de Coulanges, 
73990 Elancouri. Tél. : (IB-I) 30.50.03.05 


Vds PC 366 SX 20 DD 42Mn 2 lect écran coul. 512 Ko 
VGA 2 Mo Ram souns loys Dos 5. nbx lop Px 
7000 F TBE Michel MARECHAL, 1, av. dé l'Endos, 
95600 Cergy-sl-Chrlstophe. Tél. : (16-1) 30.32.45.77 


vos jx PC ong Bargon. Eternam. Monkey Isl 2. Crois 
pour 1 cadavre, Latry. Andhst. Luie. indy. Voyag etc 
François ALBEHS. lot. Malperluls. 2S190 Llebvillers. 
Tél. : 81.96.54.32 


Vds ong pour PC' Ullima. Unberworld |200F| et 3D 
construction Kit 2 l300 Fi TBE LAURENT. 
Tél. : 90.42.67.83 


Vds ong PC WC2. Red Baron. Siège 10DF pce 
Tél.:(T6-1)4Z.5B.53.66 


Vds |X PC el Amiga a bas prix Didier TERNOIS, 36, rue 
de la Villette, 75013 Péris. Tél. : (16-1) 42.02.06.07 


Vds log. PC orig . Castle 2, TFl 942, Gteat Naval. 
Victory, Monktr 2 VF. Siege, Legend ol Valout. 190 F 
avec pon Laureni ASSALl, 12, rue de la Botte, 96610 
Eragny. Tél. : (16-1)34.64.34.37 

Vds PC Victor 266 00 52 Mo SVGA 2Mo Ram ' nbx log 
• impr Suit 180 colonnes. 24 aiguilles Michéle BAU- 
ORY. 56, rue ries Bourbottes, 60129 Bethancourt-en- 
Valols. Tél. : 44.86,65.13 

Vds carte mare 386 SX 16. carte Son Sound Master - 
)X' WC 1 el 2 Atone in tne Dark; Undetworld' F-117 A 
etc Sin ZHANG, Appt 75,67, Chemin Salade Ponsan, 
31400 Toulouse. Tél. : 62.26.76.72 

Vds 388 DX 33 64 C 4Mo Ram 2FO HD IZOMoSVGA 
lMo Mon SVGA 14 NE Adlih I Epson FX 650 24 aig - 
nbx Ion 10 000 F ErwanHAROY, 38, rue des Tamaris, 
97700 Coupvray. Tél, : (16-1) 60,04,26.24 ou 
60.04.24.24 

vas carte mère PC 386 OX 25 MHz ' 700 F, Romain 
RABILLARO. 28. roule de Rambouillet, 7B125 Vlellle- 
EglIse-on-YvelInes. Tél. : (16-1) 30.41.76.80 
Ap.tBhSO. 

Vds carte mere 386 SX 16 iKenlleci' 500F Nicolas 
FOURNIS, 3, rue M. Kapforcr. 78360 Montesson. 
Tél.:(16-1)30.S3.52.27 

vos cane mere 286 16 Mnz 300 F Bruno SITBON, 21, 
bd de la Villette. 76010 Péris. Tél. :|16- 
1)42.06.05.46 (Ap.21 h.) 

Vds carie Son Adlib - bauls-pdrieurs 700 F. Karlm 
CHERIFI. 121, rue du Madrilet, 76800 St-Etienne-du- 
Rouvray. Tél. : 35.65.49.89 

vos ix PC 31/2 • Red Baron VGA 200 F, Wllly Beamicti 
(franc I 200 F Monkey Island I VF 100 F David STREC, 
17, rue de la Gare. 57420 Coin-aur-Sellle. 
Tél.:87.3B.11,B1 

Vds pour PC 31.'2 Wing Commander 2 ilranç.) 150 F 
Ach ix et unis Bernard SAMPQLT. 4, rue des Œillets, 
66350 Toulouges. Tél. : 68.55.44.34 

Ecb vds, acn. leu PC (poss, Alone. D-Day. 
Ccmmanche i Env enveloppe timbrée Yves DUMONT, 
26. rue de Rame, 94510 La-Oueue-en-Brle. 

Vds ix PC ong. Kyrandia. A-Train. ATP. F54.'F54 
Designer 200 F IPS East el West pour ATP et F54 ■ 350 F 
pce Olivier LE FAUCHEUR, 32. av. Robert Soleau, 
D66DD Antibes. Tél. : 93.34.09.41 

vas nPx |X ong pour PC é irês bas px lAtac. Inca. 
Falcons. IJ7 I Français LECA, Hrimoau de Cannelle, 
20238 Centuri. Tél. : 93.35.61.21 

Vds pour PC DD 40Mo TSE Px : 600 F é déb Sébasllen 
PAUL, 612, les Andelys, rue Réaumur. 59800 Lille. 
Tél. ; 20,06,62.74 

VOS ix PC ong 5 pouces Ducktales, PGA. God. woll 
Pédk Mnupihlld 3 pouces GP 500'2. Croisière Grand 
Prix Unim Thierry CAZENAVE, 4. av. Corneille, 78160 
Marly-le-Rol, Tél. : (16-1) 39,16.64.13. Ap. 20 h. 

Vds |x sur PC Asb du ecn éduc. avec Oocs Ghislain 
LETELLIER, 1. rue SI Antoine, S3tD0 Mayenne. 
Tél. : 43.04.83.36 

Vds PC portable Laptop 20 Hallkan i écianCGA i )x > 
oatiene Vds ix Heimdei PC Sébastien DUBUISSON, 
bhemin du Chéteau Maison Rose. 77230 St Mord, 
Tél. : (16-1) 60.03.01.38 

Vds PC 386 DX 33 SVGA DD 106 4MüRam < sckins i 
nbx JX et utile |XL4. Works 3 i TBE Px- 7 290 6 
Philippe VERBEKE. 16. rue BIr Hakeim, 59130 lam- 
bersart. Tél. : 20.92.63.n 


Vds sur PC ong GP, Unlini. A-Tiain. Champion Mana-' 
gerlSOFpce Caria SVGA Trident 260 F DO 120Mo 
1 200 F. Olivier FELBER, 1, rue de la Chapelle, 67340 
Dstwald. Tél. : 86.29.06.63 

Vds PC 386 SX 16 Copro 367 4Mo DD 42Mo VGA. 
SoundBlaster Pio 2 Px 7 000 F Amiga Scanner Golden 
Image 1 OOOF Daniel PQUSSARD, 4, allée Anatole 
France, Appt. 156, 92220 Bagneux. Tél. : (16- 
1)46.65.85.21 

VOS pour PC 206 QU 366 SX carte d'ext mém Bbcaiam 
ATPEMSetXMSavecORam.ext e0Mo8OOF Laureni 
MOISO, 12, rue Ferdinand Flocon, 75018 Paris. 
Tél. I (16-1)42.23.98.98 
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Vd8 PC 1512 SD MM CGA * carte lOy < 2 joys t 
Calcomat <• Evolution -t nbc log t jx < livres ^ 
souris. Pu 3 500 F Manuel RIBEIHO, 2, allée Ses 
Lilas, BP 66 78260 Achéms. Tél. : (16-1| 39.11.60.82 

VâsPC20e6H014HRCDVGAi1aulASBOlul!On » nbx|X 
(A-Treln. Flight Slmulatoie, etc ) Px: 8 500 F à fléb 
Salvatare PHEVITERA, 11. place de la Convention, 
83340 Le Luc. Tél. : 94.47.96.61 

VOS Tandon 386 SX 20 VGA ooul. Ram 2Mo HD 40mo 
AOLS8 + souris r- Windows Dos 4 es gai Px - 
5 000 F. Laurent LALLEMAND. 4, rue Raymond Si¬ 
mon, 94310 Orly. Tél. : (16-1) 48.S2.24.86 

vos PC 386 SX 16 Intel 3.5 HD 4M Ram DD 80M • 
souris écran VGA Sony * Windows -• nbx |X 
9 000 F Laurent VOYER, 19 bis, rue Noyer Mulot. 
95130 Frenconvllle. Tél. : (16-1) 34.13.59.52 

Vds sur PC ong. Alone in the OaiK. Commanclie. Inca. 
Epie. SA2. Jltima 7. etc. 100 é 200 F. Philippe MON- 
JARET. 2, Villa SIsley, 92500 Ruell-Ualmsison. 
Tél.:(16-1)47.32.06.44 

VOS 2 000 F PC 1512 mono Odes Drives > soiins > 
manuel -r log ou ëcn etre MD - 4 |i Linetto 
DOMMAIN. Bellegarde. 32140 Maeseube. 
Tél.:S2.66.10.72 

Vds PC 3286. DD 40. 2Mo Ram. VGA coul i nbx Ini) 
Px 5 000 F Français PAULIN, rue de l'Ancien Col¬ 
lège, 37140 Bourgueil. Tél. : 47.97.85.73 

Vds PC écran coul VGA. clev . 2 lect. 3 Py 2. impr. 
souris. W 2 500 F TBE Jean-Pierre LOCQUET, 16, 
allée des Peupliers, 59190 Morbelque. 
Tél. : 28.41.06.25 

VdaPC3B6 4UOX33, SVGA.SSIaster. 130M0 0D lect 
31/2 et 51/4 TBE bvec Sotls au choix Olivier DE 
FASSIO, 170, av. de Verdun, 06190 Roquebrune-cap- 
Uartin. Tél. : 93.35.15.56. Soir. 

Vds Sound Blasler 2, 750 F (Plus oortj - Cartnuebe 
Vectrex 100 P Laurent MALLET, 16, rue des Capu¬ 
cines, 95310 St-Ouen l'aumône Tel. : (16- 
1)34.64.68.69 


Vds imor. NEC PS Pinwtiler 24 aiguilles Px • l 000 F. 
Bruno LEFEBVRE. 203, rue Desaix, 91000 Evry. 
Tél.:|16-1)64.97.09.97 


VrtsCPC 464 • moni coul TBE 1 000 F . ix Willy 
NOËL, 4c, rue de Maziéres, 18000 Bourges. 
Tél. ; 48.50.36,78 

Vds 44 (1 ong pour CPC 6125 de 30 a 100 F ou le tl 
t 000 F Pierrick LECOMTE, 12, rue Octave Longuex, 
91170 Viry-Chétlllon. 


VdsCPC 6128 coul. ' Tuner TV i RadioRéveil > ji > 
Joys r Kit Téléntl. i 22 revues Bon étal 3 200 F é déb 
Sollane HERIDA, 1B, rue Beaumarchois, 93100 Mon- 
traull. Tél. : (16-1) 48.70.98.39 


Vds CPC 6128 Plus ' mcni cbul > |X i 2 |0ys TBE 
Px 200 F é deb Benjamin BOUCABD, 3, allée Albert 
Camus. 27140 Gisors. Tèl. : 32.27.16.72 

Vds 6128 moni. Cbul ■ 3iays ■ nbxjx i ubis • Dec 
Px 1 900 F a deb Ohristophe POTEL, 4, rue Verte 
Balagny, 60305 Chamant. Tél. : 44.54.41.94 


Vds |X dng. sut CPC 6128: £-Mollon 60F Cbuck 
yeagersAftlDOF TBE Julien GRASSOT, Les Channe- 
tons, 26120 Upie. Tel. : 75.84.45.54 

VdsTandytûul équipe640 KoCGA-TGA t nbx|x t CPC 
464 I clavier Px 2500 F Hervé RIOARCHI, 1. rue 
Jacques Preverl, 92240 Malakbfl. Tél. : (16- 
1)46.54.13.55 

MMPF 7, Fanzine Oise sur CPC 128 K. avec un ten 
nnuveeu et (icnc Env. un disque et un timbre à 4,20 F 
Antoine PITROU, 4, rue d’Amsterdam, 59700 Mareq- 
en-Berœul. 


CPC 5128 ' PDI * InieiTaceMNTL -i- flS232C -r 170 
prog oiiQ 1 400 disks < moni, coul lay. Px é déb. 
Franck PIGNARO, 261 C, cours Emile Zola. 69100 
Villeurbanne. Tél. :72.37.41.66 (H.S). 

Vds CPC 6126 Cdul. discology 6.0, câbles. |oys. ]x |T2, 
Prince, Delender, Turrlcan, Sim City) 3 000 F TBE Fa¬ 
bien FONTAINE, Imm. Picardie, B12, av. Boucher de 
Perthes, 76200 Diecee. Tél. : 35.84.44.23 

Vds disks Amstrad CPC é bas px - ndx ong Liste pour 
deiiiande. Mathias HAVET, Chemin Vincent La Crèche, 
59270 Ballleul. 


THOMSON 


VdsTÛBD t crayon optique - 15jx t uhis i 2jDys • 
impr TBE Px : I 300 F à déb Jérôme MANCEAU, 89, 
bd Alsace lorraine, 94170 Le Ferreux. Tél. : (16- 
1)48.72.41.79 

VdsTOS I moni Jérôme HOULIEDAUDIN, 14, rue des 
Vignettes, 78980 Longnas. Tél. : (1S-1) 30.42.44.09 

Vds log prTbomson.doc gratuite ctre 2 bmores. LEON, 
Le Hameau d’Etienne. 30600 Veuvert. 


AMSTRAD 


Vds digilaliseur Ara pour CPC 464 ou 6126 490 F Vds 
Clavier CPC 464 200 F Alexandre LESAFFRE. 12, rue 
Litre, 36100 Grenoble. Tél. : 76.25.52.00 

Vds CPC 464 K7 moni coul. • |k ong 1 000 F Philippe 
LEDUC. 22, rue Mussalburgh, 94500 Champlgny-sur- 
Marne. Tél. : (16-1)48.82.37.28 

Vds pour CPC I Iscl 51/4 > nbx disks 600 F Scanner 
Dart 300 F px é déb Nicolas SRUNNER, 1, rue du 
comte de St-Cricq, 64000 Pau. 

Vds PC 464 Plus • mab ^ 120)XK7 • 4cai1 Amstrad 
I 500 F Ludovic DUPUIS. 22. rus de Franlére, 60150 
Thqurotte. Tél. : 44.76.62.46 

VdsCPC 464COUI • 60ix ■ loy - pisl Pbasnr i kitoe 
lélécb r livres 1 600 P Jeao-Franqois CESARI, av. Ou 
Mont TheborO, Propriété Figllé, 20090 Ajaccio. 
Tél. : 95.22.05.58 

VdsCPC 6128 coul ' jX nrrg (Blciod. Belnten. Savage. 
BtCi I ulils lOCP Art Studio AssembiBuii • livre 
I OOO F Loïc GARNAUO, Vadalle. commune d'Aus- 
sac. 16560 Tourdéree. Tél. : 45.20.66.46 (W.E.). 

VdsCPC 464 > ecranniono - ix ' manuel > uliis Px 
I OOO F B déb Eric DECARSIN, rés. Fougères AS. rue 
de Guyennes, 78840 Froneuse. Tél. : (te¬ 
ll 30,93.30.47 


Vds CPC 6128 I coul. I Rick Dangernus 2, Prince df 
Peisia, Batman, Roborap etc Px : 2 500 F Yves FOU- 
NIER, 54, quai de l'Abbaye, 43190 Behugency. 
Tel, ; 38.44.02,07. 

Vds sur CPC IX enq. K7 de 20 a 40 F 07 dé 50 a 70 F 
Radio-Réveil 200F Meublé CPC 400 F Revues lOF 
VANNIER, 33. rue Lpbst, 75013 Paris. Tél. : (16- 
1)42.52.45.47 

Vds CPC Plus 6126 coul - 25ix > 2man • 2 disks 
vierges Val.'5 500 F Px 4 000 F Jean-François 
BELLANGER. Le Casseau. 72330 Yvre-le-Pôlin. 
Tél. : 43.87.41.29 

Vds CPC 6128 coul I 100 ix i. impr - 2" lect > 
revues tBOOF Julien URBAUER, 30. av. Gauge, 
78220 Vlroflay, Tél. : (16-1) 30.24.08.45 

Vds 44 |X nng pour CPC 6126 Val.'4 00DF Px 
1 200 F a déb Pierrick LECOMTE, 12, rue Octave 
LonguoI, 01170 Viry-Châlillon. 

Vds CPC 464 - impr DMP 2000 < nbx |xsl unis • joys 
' inenuels - revues - cordon ' 2 000 F a déb Bruno 
SENTIER, 111, rés. Pompidou, 59111 Boucbaln. 
Tel. : 27.35.87.44 

vas CPC 612B lee < 10 disks - revues ' |oys Vds 
31/2 pour CPC 601) F Ludovic MARTINAGE, 11, rué 
Victor Derode, 59800 Lille. TBI. : 20.56.04.23 

Vds Bal 120F. Aigle rl'Or 2110F. Simulnlibn's Bost 
l3DFsur612e Plus Rilllan PERANI, 3, rue des Pins, 
67190 DInsbeim. TOI. : 85.50.15.00 


36I5TUT 

Le téléchargement consiste à transférer des fichiers à partir du minitel sur votre micro : 
pour cela, il vous faut bien sûr un minitel, un micro et un câble pour les relier. Il vous faut 
aussi un logiciel de téléchargement, pour le transfert, la gestion de la communication et la 
correction d'éventuelles erreurs. Le nôtre s'appelle TRANSITY. 

Pour le commander, il vous suffit de remplir ce bon et de le renvoyer, accompagné d'un 
chèque bancaire ou postal du montant correspondant, à : 
- 

TILT minitel 
9/13 rue du Colonel Pierre-Avia 
75754 Paris cedex 15 

□ disquette Transity au prix de 25 F □ disquette + câble au prix de 100 F 

NOM :_Prénom :_ Age :_ 

Adresse :_ 

Code Postal : IMM I VILLE :_ 

MARQUE DE VOTRE MICRO :_ 

FORMAT DISQUE : □ 3"l/2 □ 5'T/4 CABLE: 0 06 9 □ DB 25 
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CONSOLES 


Wa SFC + 5 ix I adapi, IPe. pr> : 2 800 f. Benoit 
OUBARCQ, Bols d’Epalnchen, 62<30 Hœulle-Court. 
Tél.:21.03.42.63. 

Vds SMS -r 7 j> : TPudeiblad. 8lad. AlexKios 2 msn. i 
câble pâillel. val. - 2 800 F. px : 700 F ou sep. Yoam 
HAODÀD, 4, rue du Maréchal Maison, 93800 Epinay- 
Bur-Selne. Tél. : <1S-1) 48.23.56.88. 

Vds ou éch. MO > 8 |x. px : 2 lOO F ou ctie ASOO ou 
800 F + souris ST {oys ' |x Sylvain DIOIOT. 36, allée 
René Peters. S4510 Tomblalna. Tél. : 83.29.36.05. 

Vds SFC 2 man - Street righter 0 Dragon i adapt 
Gulllsume BISOTTO, 5, rue de Douai, 75009 Paris. 
Têl,;(15-1)42.81.38.77, 

Vds SFC + 3ixiSFII.Roadflunner.S Double Drngoai i 
2 adapl uni . px 2 000 F TTC Guillaume BISOTTO, 5, 
rue de Douai. 75009 Paris. Tél. : (18-1) 42.81.36.77. 

Vds coregral *- Powers Sport 08 épreuvesi Hcyoer core 
- PCK D2. px SOO F. vds CD 1220 - (lipper. px 
3000f. tOe: ach. nsa-geo Bruno PIERRE, 1/115, 
Résidence des Fontelnea, rue Marcelin Berthelot, 
92800 Puteaux. Tél, : 116-1) 47.73.65.14. 

Vds Nintendo •- S ix (Kid. Icaïus. Faxanadu. Bad Oudes. 
Uaiio Bros. Duck Kunt -• pis!. px ' 600 F Stéphane 
RI6ASSIN, 18. rue Marceau, 78800 Houilles. 
Tél.:(16-1)39.6B.B3.49. 

VOS MD t 2 man - 11 |x 2 MS • adapt. px 3 500 F 
François BREANT. 61, avenue Jean-Jaurés, 51100 
Reims. Tél. I 26.40.43.77. 

Vds |X MD de 200 F é 250 F : Street of Rage. Davil Craan 
et Mickey jap Jean-Philippe CABAROC, 38, rue Au¬ 
guste Renoir, 78400 Châfou. Tel. : <16- 
1)30.53.57.17. 

Vds SMS 2-^2 rnan ~ wlmbledon. Alex Kid D4, 
Fantazy, Zone E, Wonderboy 3. Val, 2100 F. px 
t 800 Fou 250 F le)eu Rodolphe GARNIER, 3, rue des 
Arcs, 86260 Saint-Benoît. Tél. : 49.53.16.22. 

Vdsl3|xNESet2|xMEStJS15a Fpceoul 500 F les 13 
là déb I Jonathan GOLDNADEL, 204, rue de Tolbiac, 
75D13 Paris, Tél.; (16-1)45.80.42.58. 

Vds GG tbe -- sacoche • 6 ix ; Sonic. Donald, Nmia 
Gaiden, Mickey, Colums et Wandeiboy. px' 950 F 

Nicolas AIMÉ, 46, av. de Pans, 7B00D Versailles 
Tél, ; (16-1) 39,50.21,22. 

Vds NES -I- 2 man -- 3ixlSM0B.DD3.GudSmokej,tbe. 
val 1 670 F, px:B00 F. Cyril MARQUÉ. 25, rue Lucien 
Clément. 95130 Franconvllle. Tel. : (16- 
1)34.15,32.04. 

VOS S Ninlendo ' 3 |X ■ Stteei Figuier 2, Pilot Wings et 
Turties 4, SS gar., px ; 2 000 F Frédéric MARCHAND, 
MoetagarouM, 61150 Ecouche. Tél. : 33.35.70.00. 

Vds S. Nintendo 4 ]x i 2 man i magazines, ss gar 
- adapl. px : 2 CDD F é déb. Jéréme BACI, 8 bis, rue 
de Perrecy, 71300 Montceau-les-MInes. 
Tél. ; 85.57,72.19. 


VdsQG.lbe i Shmpbii adapl 220 V. px : 200 V. px ' 
800 F ou contre MD |ap. Tltemas et Adrien SAUVAGET, 
84 Cavalllon. Tél. : 90.76.32.36 Oa 18 h é 20 h). 


Vds ix SFC et |x neo-ged, Art ot FIghting. px ■ l 000 F 
etc. Prédérick LEBQUE, 10, rue Paul Lcrlllcii, 95440 
Ecouen. Tél. ; (16-1) 39.92.13.93. 

Vds GG 1 - Sltinpbl Oevilish - Mickey - adapl sect. 
px: 1Q00F. val ' 1 700 F Sébastien BOUDOU, 2, 
résidence du Cottage, 65390 St-Prix. Tél. : (16- 
1)39.69.76.31. 

Vds sur PC engins iripie Battie Et * Taie of Monster 
Path ' les 2 |x. px. 340 F Florian PAMBRUN, 24, rue 
Léan Frut, 75011 Paris. Tél. : (16-1)43.71.43.24. 


Vds scanner - eit. 2 Mp Golden image, px - 3 000 F. 
vds MD -F 6 )x, px ■ 2 000 F, vds CBS i Alan 2600 - 
Turbo ^ 9 ix Hervé SEGUIRAN, Madrague VIII. 
Tél.: 91.63.43.47. 

VdsJXZ Philips + ixRambd. Nemesisetc. px ; 600 F - 
vds K7. NES. px: 200F. Jérémie GRENIER, 26260 
Bran. Tél. ; 75.45.11.86. 


Vds |X S Nintendo, px : 350 F pce ■ Road Runner. Dino 
City. F Zéro. Laslelvania 4 Plerrick FROMI, 344, rue 
Henry Barbusse, 60230 Chambly. Tél. : 30.34.85.16. 

Vds NES t 3|x (Punch Oui.Jecmo World,Tortuesi h 2 
man.px 600 F Eric HOU5SET, 42 bis, rueHIppolyte 
de la place, 95110 Sannois. Té). : (16-1)34.10.14.64. 

VOS GB ( écou), ' sacoche t 7 (x, px I 500 F à OéP. 
Guillaume ROBERT, 75. square Ronsard, 77350 Le 
Mee-sur-Soine. Tel. : (16-1) 60.68.45.48. 

VOS jx s. Nintendo. Turties 4 350 F. val • 595 F, Zelda 
4 250 F. S. Mario 4. px • 200 F Emmanuel GOU- 
TlERRE, 67 bIs, rue G. Pompidou, 69110 La Made¬ 
leine. Tél. : 20.63.27.65. 


Vds GB ' Tetris > TinytoonB ■ Ligtn Master • adapl 
sect tbe. px 700 F mlo Glannl CARDIA, 39, rue de la 
Loire, 57380Faulquemonl. Tél. :87.94.31.71. 


Vds 9 jX GB (Repaye 2. Addams Family Dodge Bail Ultra 
Man. NBA. WWF. TracK Meel i px 700 F é déb 
TIan-Long BAI, 3, rue Jean-Jaurés, 64190 Vllloneuvo- 
Salnl-Georges. Tél. : (16-1)43.82.11.75. 

Vds GB ' 6IX Ikick oH Winbledowi • adapl sect. FT 
SMS I sonic 2 px 1 500 F Jean-Nipoles LA5SU8, 
16, rue Alssce Lorraine. 76000 Rouen. 
Tél. : 35.70.84.97. 

vos MD lap • pad - pro 2 - 8 |x (T2. Mickey 2. 
European Club Soccer. Last Battie Street of Rage), px 
2 600 F Franck DESBŒUFS, 160. bd Théoplille Sueur. 
93100 Mentreull. 


MD - 9|X.NES • 10|ielC64 • 1571 • nbxjxouvle 
sép. px inlé Laurent LAROVE, Saint-Pierre de Manna- 
Ville, 76113 Sahurs. Tel. : 36.32.07.75. 

Vds S Ninlendo franc * 2 man - 2 ix iSTF 2 ■ SP 
Mario WorlOl, tb. px 1 200F François GUILLET, 41, 
rue Albert Laccur, 76120 Le Grand Quevilly. 
Tél. : 36.63.23.03. 

Vds GB 1 - 11 jx : Tetris, Baxxle. SML 2 World Cup, RC 
Proara. Tennis. Hockeyice Moto, Basket f câb Lrnk -f 
ecoül.px 1 500F FiédérlcMASSIF,13,rueBoucher 
de Perthes, appt A 302, 76500 Elbeuf. 
Tél. ; 35.77.58.52. 


Vds MD lap • 2 man -r 7 |X px ■ 1 600 F Dsvy EA, 12, 
clos du Syllmes, 96800 Cergy. Tél. : (16- 
1)30.36.08.69. 

Vds GG - 4 |X - adapt sect ■ aOapl SMS px 
1 200F a déb Franck MARTIN, Lyonne, 03110 Co- 
gnal-Lyonne. Tél. : 70.66.53.03. 

vos NEC S Gralx F* ■ 1 man - 7|xil94l Magical 
Chase. Parasol Star 2 Veigues. etc i, px 1 650 F 
GARABEDIAN, 1. place du Petit Pont, 94140 Alfort¬ 
ville. Tél. : (16-1) 43.78.78.26. 


Vds NES I 7 ix ■ NES Advablage - Family Fun Fitness 
iTapisi, tbe • l/revues,px 5 000F,val 0128F 
Olivier DELHOMME, 760, Chemin du Grand-Tertre, 
16200 Drovant. Tél. : 48.96.21.64 |W.E.|. 

Vds SFC - 7|x ■ adapt px 2 600 F Régis WASY- 
LEC, 4, av. de la Faisanderie, 91800 Brunoy. 
Tél.: (16-1) 60.46.28.08. 

Vds GB -r 13 |X J adapt. pile * Loupe, px ■ 1 800 F. MD 
lap -x adapl ix -f 6 ix - 2 loyst. px l 600 F Alain 
CHALEUNSINH. 2, allée des Patres, 77600 Chelles. 
Tél.:(16-1)6D.20.44.57 (ap.19h). 

Vds MO 4- 6 IX. ss gai Jean-Marc BRIFFOTEAUX, 36. 
rue Jean Gersan, 06300 Relhel. Tél. : 24.38.45,11. 


Vds nec-geo • 2 |x (Magician cord. Burninght Fight) - 
man. px 2 500 F. Thlariy BOUYGUES, 4. rue César 
Franck, 78100 St-Germaln-en-Laye. Tél. : (16- 
1) 30.61.18.79. 

Vds GG -r mickey -f Wonderboy 3 -f somc -f Columns, 
px 990 F. tbe Ibtes. not ). Lsurent LECLERC, 9, rue du 
Capitaine Slry, 76170 La Calie-Sainl-Cloud. Tél. : (16- 
1)39.16.22.56. 

Vds NES - 1 JX, px 300 F é deb. Cher contacts Atan. 
cher Stos -f acn MD ss jx. px ; 600 F â déb. vds mag. 
Till Julien PHILIPPE, 16. Impasse Mouillas, 13006 
Marseille. Tél. : 91.73.60.26. 


VdsMDiap F Pro2 f 7|X,vdsGG 4 7|x,vds|xSFC 
Olivier FOURNIER, BP 147, 79303 Bressvlre. 
Tél. :49.66.01.10 (19 h30 à 20h) 

VOS SNES ■ 2 |X (SF2 : Socceri ; 1 500 F ou f télé¬ 
viseur. tbe. px. 3 200 F Pascal MILLET, Le Petit Bois, 
44830 Bduaye. Tél. : 40.65.44.62. 

Vds GG - l7|x I loupe, px ' 1 500 F (N Gaiden ' 
Donald + dut Run - Monaco GP -• Wonflerpoy i 
Sandy BILLIET, N'18, Groupe Scolaire d'Auteull, 
Nouméa. Tél. : 41.24.46. 


Vds MD I 6 )X px 1 500 F, vds NEC GT f 4 |X, px ■ 
1 400 F Stéphane PELEGRIN. Caslllloii, 32360 Mas¬ 
sas. Tél. : 62.66.57.64. 

Vds Lynx i adapl sect i câble corn lynx - Pack 
OaRerie • 4 jx (Calilornig Gemes. Xybnts. Zaloid. Stun 
Runnani.val '1 860 F px 000 F Jéréme GAUTIER, 2, 
Clps de l'Ermitage, 86130 Jauny-Clan. 
Tél. : 49.62.04.03. 


Vds cartouches de jx S Nmiendo lAxeiay Street Figbler 
II) et ix Amiga Vds Atari 1040 STE Christophe NIGH¬ 
TINGALE, It, rue Mendés-France, 82160 Bully. 
Tél. 121.29.26.62. 

Vds MD ibe • 5 jx - Game adapl. tbe. val - 2 850 F ou 
acn ctreneo-geo * 2|x - 2 man Stéphane PASTOR, 
roule d'Alate, les Sept Ponts, 20090 Ajaccio. 
Tél. : 93.20.36.47. 


Vds ix sur MSX2 Contra 150 F, vds magazine micro 
News n' 11 é 55 el Player One ii“l é 25. pX' 10F 
Thierry GONZALES, 46, rus Kant, 59000 Lille. 

MSX2 0255 Philips - impr i music Module • 9 part. 
F 8 livres * 250 disks - 2 ÛOO PGFS. px - 3 500 F a 
déb Philippe GONDA, 80, rue Roger Salengro, 76620 
Le Havre. Tél. : 35 44.43.04. 

VOsSuperVisipn - 2|x iHeroKidSSSNaker.px 350 F 
Jean-François BOULLIAT, 20, rue Pierre Bourgeo, 
6930D Caluire-et-Cuire, Tél. ; 78.23.67.79. 


ACHATS 


A500 lecb |x. utils Env liste et px léduc. aventurai 
impr ml 500 F code InPy 3 Gérard NERVEGNt, 6, rue 
du Docteur Joseph Bouvier, S1100 Reims. 

Acb JX SMS et MD Env liste et ox MEGA CLUB SEGA, 
108, rue Marceau, 59269 Armenliére. 

Char jx sur PC (Alona l T D Red Baron. WC2.4D Sporl 
Baxing. Civiliznlion i Format QCOUE Cyrille MAILHE, 
Savarthes, 31600 St-Gaudens. Tel. : 61.95.06,15 

Acn JX sur A500 Plus. Conlacls sérieux Env. liste Eric 
LHOTE. a, allée des Chênes Verts, La Jaureletto. 
13015 Marseille. 

Ach Ipgs T de TexiB. tableur el système d’exploitetion 
CPM > impr Commpdare 126D Guy COSTA, 16, rue 
Qoncouri, 75011 Paris. Tél. ; (16-1) 43.57.73.11 

Acn PC 366 SX 4 Ram 80 DD lecl. 31/2. log.. impr. unis, 
écran CLR STEPHANE, (92). Tél. : (16-1)47.21.27,99 

Cher. Exiebslon mémo IMoSTébaspx Fabien BALA- 
VOINE, g, villa Mérimée, 96210 Salnt-Grallen. 
Tél.:(16-1) 39.28.06.32 

Recb ix de réles simul.. wargames sur Alan (orlgj 

Bruno ANDRIS, 299, rue d'Ocre, 59500 Douai. 
Tél.:27.96.16.D9 

Acb les voy. du temps sur Atan ST François DEVAUX, 
117 bis, rue de Bolsdenler, 37000 Tours. 
Tél. ; 47.05.39.97 

Ach notice (Iranç.j de Aiiiot Gedon. Global Efet. Ashes ol 
Empira Tiansartica AV 8B Massaull Populous II, A- 
Train. Pascal BARBERO, 5, rue Ampère, 94400 Vilry. 
Tél.:|16-1)45.73.01,11 


Cher, sur PC jx ' Oealb Knlgbt of Krynn et Dark Oueen of 
Krynn Sut Amiga : Dealh Knigblol Krynn. OidierLALLE- 
MENT, 23, rue des Alljlens, 57000 Metz. 
Tél. : 87.63.61.34 


Cher, pour TO0 irapr. 80 CLS Pr90-600 ou PR90-612 M 
I càbleSDOF Modem MP90-333 500F Uv Legodes 
L pour l Espril PIERRE. Tél. ; (16-1) 46.22.07.22 


Rbcb JX bas px sut ST/STE. Env. liste Guillaume 
JUSTIER, 22, bhemin de la Borne Grise, 7BBG9 
Houilles. 


Cher conlacls pour ach jx sut CFC 6128 Eric GILLET, 
7D, rue Gambetta, 73600 Le MesnII-le-RdI. Tél. : (16- 
1)39.62.29.36 

Ach lect. disk pour CSA 11641 pu autre) Apn jx G3 
Patrick OOSSINGER, 45, rue de la Garenne, 67690 
Schwelghause-sur-Moder. 

Rech Lendstalker el Rmgside Angel. RnaO Rasb il sur 
MD et jx Nec-PC engine. Michel OUPALUT, 25, tue des 
Bornes, 67200 Strssbourg. Tél. : 60 29.64.97 


Ach |x et uiiis Amiga é bas px Cher, conlacls Modem 
Vds Impr matricielle mono ou coui Cédric DE CHO- 
ZAHT, 47, bd Barrisson. 82000 Monteuben. 
Tél. : 63.66.30.83 

Ach cartouche Atan VCSel Mattel,Ectl surGBetAmiga 
Laurent SAUREL, rue Clément, 01000 Bourg-en- 
Bresse. 


Acb jx sur Amiga à bas px Xavier SAGOTOVA, 1, rue 
Cernât, 96840 Vtlllers-Adam. Tél. : (16- 
1) 34.08.06.96 


Ach Softs PC é bas px. Didier JANER, 37, bd des 
Ecoles, 31370 RIeumes. 


Ach. livres, schémas, montages électroniques sur C64. 
David KAYAN, 15, rue Henri Louisette, 94800 Villejuif. 
Tél. ; (16-1) 46.77.30.56 


Cher désespérément pour Amiga 600 programme radio 
RTTY'SSTV. Paket. Fax-Similé Gérard RACLIUS, 8. rue 
des Cèdres, rés. St Géry, 33170 Gradignan. 
Tel. : 56.89.88.41 


Acn JX sur PC Joël LAGAIOE, 102 bis, rue Stalingrad, 
78600 Ssrtrouvllle. 


Char pour PC multiplan 3.00 ou Supérieur WinOow 3.1 
Jeu Lode Runner 2, Format 31/2 Jacques WIOTTE, 6, 
me des Frérea, 67540 Ostwald. Tél. : 88.28.15.27 


Acn PC 386 A 33/40 Mhz 4Mo Ram avec écran et carte 
VGA/SVGA F souris - joys. Px maximum 5 200 F (avec 
parti Damien BOULAY, 12. rue des VioleRes, 53960 
Bonebamps. Tél. ; 43.90.32.32 


Acn. Sur Amiga ' Gengis Khan et Bandits Anclana Kings 
ol China < manuel eldocs André A-PAN-HUREL, 15, 
rue Lakanal, 75015 Paris, Tél. : (16-1) 48.32.04,46 


Ach. JX d'aventure oiig sur Amiga Env, liste et px Acb 
Drive externe. Frédéric DURAND, 2, place de la Pla- 
tanerale, 94470 Bolssy-Salnt-Léger. 


Ach CFC 464 ou 664 en panne ou é bas px (ppur pce du 
clavier) David DOOM. 60120 Breleull-sur-Noye. 
Tél. : 44.60.94.33 


Cher. PC f moni VGA mono < leci. 3l/2 -i- DD 20Mo à 
ADMomaxi 3 60DF Michéël TREVES. 21700 Villebi- 
chol. Tél. :a0.61.02.47 


C54 Passion lecb tout ce qui se rapporle au C64 
(périls, log. etc...) seul ix Dons ou bas px. Jean-lpuls 
BOULESTElX, Lb Compagnarde, 11, rue Amédée 
Huon, 94200 Ivry-sur-Selne. Tél. : (16-1)49.60.11.12 


Ach DD 40 é 6QMo sur PC. 500 à 700 F. Faite Otite, 
Vincent DORLEANS. PZBS CP 13, S6D1B Vannes. 
Tél.:97.47.49.81. Ap.lSh. 


Acb. Solution (la plus complète du jeu Oungeon Master). 
Alain BOUTONNET, 6, rue Jean Oueiiry, 03460 Tréval. 
Tél. : 70.42.62.97 
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Ach i> Amiga Colorado. LosI Bulchrron Mioa. ong 
avec Doc. Faire offre Atlonso CETTA, 105, rue J. 
Waulers 6020 Oampremy. Belgique. 

ftoclr laonl 1084 S 900 F e déb Recn iirpr. tbe elpas 
clière Pascal UEYROU, BP 33350 Caatlllon-Ia-Ba- 
tallle. 

Recb lecl int iHS.iAbOOoourpces Faire offre Gilles 
RAMAIN, La Baulonnerte. 18250 Neuilly-en-Sancerre. 
Tél. : 48.79.00.57 

Aon orig sur Airiga Feary Taie Arnaud RODDIER, 10, 
allée de FonInInebleau. 75019 Parle. Tél.:|16- 
1)42.40.11.53 

Acb M06A2erlyelOtvely Jacqueline HYPEIEC. 6 bis. 
rue Moc Souris. 78470 St-Rémy-les-Ohevreuses. 
Tél. : (18-11 30.S2.53.5S 

Cbei Rem Slirir pour PC 386 VincenI MAUVIEL. 43. 
Chemin des Joneherolles, 93380 Plerrelltle. 
Tél.;(18-1) 48.27,06.01 

Cher pour A 500 The Uanagei A-Train. Road Rasn 
Civillzatlon. PopulouB avec noiice 70 F maxi Patrice 
COUTIN, 49. le Clos des Cerisiers, 59730 Gemay. 

Recb EyeBebolder 1. 2. JllimaUnderworld GlaclrCivcl 
200 F pce Bernard GUILLOU. S. rue Montaigne. 78300 
Pblssy. Tél.:(16-1)30.74.1l.45 

Acn Oiig sur PC WCI et 2. Sncll. cnuck Vpagei Au 
Combat. Gieat Naval Baltle. BI7. Cerner Stnke Richard 
GORA, 391, rue Morel. 59500 Douai. Tél. : 27.99.07.92 

Pour PC Sir? ix de BasKel-Ball Fcet Rugby eic Env 
liste NIcolal BRUNNER, 1. rue du Comte de St-Cncq, 
64000 Pau. 

PC 31/2 et 1040 SIE acb |i a petit p« Faire offre 
Stéphane EYDELY, 12, rue du Baralllol. 33290 Blan- 
queforf. Tél. : 56.35.01.72 

Acb sur STE Compil 3 I pour Omikron Basic 3 0 et'ou 
Deluxe Paiiil 4 ibas pxi BLAT, rue du Ballon, G8220 
Hegenhelra. 

Acb Aniiga 600 • |I l 000 F • écran 400 F Ain ;i 
SNinfendb 200 F Michel CONTASSOT, 11, rue Jean 
Baptiste Semanal, 93310 Le Pré-Sf-Gervals 
Tél. : (16-1148.43.75.82. de 18 à 19 h 30. 

Acb. IbomeonTOBO Otdinaleur MSX2Pbilios825 Duai 
Euro PC II. Commodore 64 New ou C128 D Pierre 
SOGNO, La Glière. 73240 Salnf-Genix. 

Acb ix Amiga px sympa Uicbaél PICARD, 18, rue de 
Seine Port, 77240 Cesspn. Tél. : (16-1160 63.39.91 

Acb |x sur STE. Lotus 3 Tool Magic Pockel EU Inca 
CrasyCarsl 30 F pce maximum David CARRONNIER, 
15, rue Nicolas Copernic, 77380 ComOs-la-Ville. 
Tel. :(16-1184.88.67.99 


CLUBS 


Ifds ix Airiga à irée paa px Cner ccpers. musiciens, 
graphistes peur créer groupe de Demo Vivien LAROSE, 
La Cour Heben. S02D0 Hsugueville. Tél. : 33.48.72.54 

Nouvelle Crew sur Amiga Vous éles un fana de la 
bidouille, vous passet votre temps a coder Eenvet- 
nous Raphaël MATTE, 8, square Paille Maille. 57009 
Mêla. Tél. : 97.32.55.08 

Cher Fantines ipour PCi ayani besoin duo louimiiiste 

Emmanuel BOUSIGNAC, 16, Impasse des Nolsaftei, 
49112 PellouallIes-les-VIgnes. Tél. i 41.78.57.29 

Cher CTCsuiST Pbss N02PrlzeDDay SSclleit-l 
Doodle Bu 6. Indy 4. Dynablasler. Risk Woods. QloOlins 
2 Vdsong AuréllenPUECH, rue des Lavandes, 38500 
coublevie. Tél. : 76.05.47.63 

Cher intographiste pdur reiomdre équipé de développe- 
ment de jeux d'aventures animées FABIEN (91). 
Tél.r(1B-1)69,09.96.20 

Ech. vds DompuOs ST IIO disks 90 F port inclusi Cher 
Images GIG. PCX. IFF. Mac Paint Sébastien CROES, 14, 
rue de Bailleul, 59200 Tourcoing. 

Amiga ech, Demos X. joindre l disk pour liste Cher 
contacts Vdsong C84 30 Fportccmpiis PascalGUIL- 
LOT, Poste Restante, 06000 Nice. 

Recb. contacts sur ST Région Lorient ou depi 56 Didier 
LE CALLOCH, 6, rue Edgar Degas, 56600 Lanester. 
Tél.;97.7B.16.08 


handicapes cher Icg ulils. jx. Demos pour PC 51/4 et 
31/2 Patrick TAVERNI6fl, 32, rue Lucien Moreau, 
59119 Waziers. 

t 

Le meilleur du DP peut Atari et Amiga iCai cire S F en 
nmOrei Rep rapide DP DIFFUSION, 10, rue du Verge- 
ron, 38430 Molrans. 

AMCLU5 éen JX dans l'Eutppe iliste sur demander 
DAUAND, 20. rue Jean Romain. 14000 Caen. 
Tél.; 31,72.52,60 

Snprewares franuis-allemands-Aitglais disguelte cata¬ 
logue ctie 2 timbres é 2.50 F CLUB EURDPEAN 
COMPUTER USER-FAN. tO. rue du Mant Alaric. 11800 
Trébes. 

Tu veux les ineilieuis Oemns sut Amiga EXODE 
FRANCE, n° 2032, 20. place des 4 Vents, 78570 
Chanteloup. Tél. ; (16-1)39.70.59.03 

Grnune lecn cnnlacts 'musicien iii.ipnisir- piogram- 
meui r Env lisle Sébastien PRESSE, route de Sau- 
jon, 17600 Nanvras. Tél. : 46.94.41.88. Ap.19h. 

Vds 'I el utils sur Aniiga PC Envuyev disk puui liste 

Patrick LEGARD. 44, rt d'Asorémont, 08690 Tour- 
retie-Levens. 

Club PC a Oiibb écn idees Demos elr GeoNroy 
BEAUDOIN. 7 bis. Place Darcy. 29000 Olton. 
Tél. 180.30.30.14 La semaine iBh. 

Recn contacts duo pour ecn x ulils .luin Wneii Lotus 
3' Simu-Achon Guillaume GIRARD. 47, av. Général de 
Gaulle. 78290 Croissy. Tél. : (16-1) 34.80.02.98 

Nouveau Fanjines Amiga Dreama Tesl Pioa Ppkps 
Env 4 timbres a 2 50 F - coordonnées Jérôme SE¬ 
NAT. 66, me du Bols Merce. 44100 Nantes. 

Club sur PC recn memoies. début acceptes inscription 
gratuite ecn log jx Demos Laurent QUINTTARI, 72, 
traverse des Vagues. B3740 SIx-Fours. 
Tél. 1 94,07.03,76. Ap.lSh. 

Acn toutes oandes dessmees lap Vds -i Aimga bas px 
Sébastien ROBIN. BP 27. 77552 Molssy-Cramayel. 

vos DP HT ta D7 90 F tl compris - intedace Pi 
rrcregislmr sur magnrdosrope iST pu Amiga- Sébastien 
CRDES, 14, rue de Bailleul. 59200 Tourcoing. 

PC Fanzine tests dossiers sur les j* pI sncietes eue 5 F 
en timbrés James FEUILLET, 121, rue Gabrlel-Péri. 
93200 St-Denis. Tel. ; (16-1148.09.39.42 

HVDROXID'ST'Pt Arkhaii'Amiga tech News memoers 
DJAM. Tél. : (16-1) 30.32.12.69 JIMMY. Tél. : (16- 
1)34.43.13.97 

Club CPI iLoi 190'. nitfuse 200 Demos et 250 introoies 
surSTiEi VOselerb Diskmag Thomas VOLPDNI, 45, 
av. des 8 Arpents. 95680 Andllly. Tel. : (16- 
1)34.16.23.50 

Acn ecn éi vos canoucnes SMS ei MD MEGA CLUB 
SEGA, 108, rue Marceau, 59260 Armenllëres. 

CLI Nouveau Club sui disk graluil ïAmigar vous inlorme 
sur tous les loisirs Joindre i disk - i imibre Cyrille 
JJRDLIAK, 3. rue Ambroise Croisai, 57525 Talango. 

Graphiste amateur sur STE. cner groupe peur creet js 
lOU Demosi Tony MATTOZZI, 2, rua Bartnou, 
34690 Fabreguee. Tél. : 67.65.29.74 

Assoc de développeurs ludiques reioignez des passion¬ 
nés Ouvert a tous TWINFACE, 5. rus de Taillet, 66100 
Perpignan. Tél. ' 68.50.29.91 Fax : 68.66.92.56 

Nouveau club Amiga cner inambres iFranca- deb ac¬ 
ceptes Piuiel Fanz' sur disk DETRECK, 41, me de 
Chartres. 76610 Le Perray-en-YvelIn. 

tO pages peur votre pocket iPC-E500 Ou autre' che 3 
timbres é 2.50 F tiVerner LFS chez KLINDER. Le Petit 
Tlzin. 36210 Tullins. 

Découvrez NTEL. le serveur minbel nantais 24 n sui 24 ' 
Tnemes micro musique JDR ei C64 NTEL. 
Tél.; 40.80,76.89 

Cnromagrapliics. groupe sur l mage de synthèse PC 
iPovray.'DKB i Attends vos créations iDoc Env - 
timoresi Denis OLIVIER, 60, me fbg du Pont Neuf, 
86000 Poitiers. Tél. ; 49.46.55.30 

Clubs Wisdom Dédié au C64. gratuit' Vds jx diski-Mag 
Ddm-Pub Jdindre 2.50 P CLUB WISDOM, 2. lmp. des 
Courlis, 44118 La Chevreiiéres. Tél. : 40.60.76.89. 
(Minitel) 
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Mogic Pockits 

Fm, p50 

llie Manager 

N'84, p90 

Mdty faces of Go 

N’102, p.6e 

Mdrchen Mots 

N'96, p, 46 

ManalLand 

N'IÛÔ, p,72 

FAeon Sfreeis 

N'108, p48 

Mego Mon 2 

FTO, p.66 

FAegefertress 

m, p.56 

FAegc la imnlo 

N'SI, p66 

Merdiont Cdcny 

Iffll, p.65 

Ntetal Mutont 

N'86, p. 35 

MIckey FAouse: Costle of Illusion 

N’Bl, p.M 

Microprose Golf 

N'1)l,pS2 

FAIdnight Resislonce 

N'90, p 57 

FAidvnnter 2, Flomes of Freedom 

N’93, p,61 

ftonster Business 


N%. p. 36 

ITO, P.S3 
If82, p.56 
Id’IOS, pu 
N“90, p. 59 
N’TB, p.50 
N"1CI8,p.H 
FTO, p.63 
f«2, p56 
M'ai, p .48 
N’Sï, p. 53 
lf‘103, p.68 
tm, p.62 
N'110, p.56 
FPlCtt, p. 78 
NW, p. 53 
FW4. p. 58 
im, p.62 

TO, p.se 

FPlOO, p.64 
Ifl03, p 58 
tMi,p. 5 a 

l«2, p.60 
N'105, p.65 
tm, p.56 
N"92, p54 
N"9â, p. 42 
N’IIO, p.58 
l«9, p.55 
(ni, p55 
Iflll, p.68 
Ff®, p62 
m, p. 52 
mû4, p.53 
im, p72 
14^2, p.59 
(PTO, p 76 
hP96, p.40 
W>I07, p74 
N"a6,p.5Q 
l«l, p.62 
ITO, p. 51 
N“91, p.62 
N"83, p.80 
N’Bd, p. 34 
m p.50 
m p6ô 
IfW, p72 
mil, p.76 
N*e9, p. 50 
N'ES, p. 57 
N'Sd, p.6) 
FPÎ9, p,M 
tro, p.63 
IW, p.62 
N'83, p.90 
N‘95, p.84 
N'IÛS, p.W 
l«4, p62 
«"lO^ p.64 
(«3, p.66 
N'83, p. 55 
N‘93, p. 56 
N'Se, p.44 
m. p.53 
IMS, p 72 
M=iœ, p. 73 
N'91, p.54 
N"?!, p.53 
N'07, p, 61 
l«4, p.4a 
TO, p,78 
N'B9, p, 56 
N'94, p, 52 


MponMlksf 

N®, pTO 

Mptôrheod 

mio, p.50 

Nosor Challenge 

14*95, p.M 

Kny Seols 

N'Si p.52 

Nebulus 2 

N95, p.78 

New York VForriors 

14*84, p.82 

Ncky boom 

N'106, p 82 

Nigel Monsell's WC 

N'108, p90 

Nlnjo ^Irit 

N'SI, p. 68 

No sscpfyd prise 

N'IGe, p.66 

Omor SFiorif's Bridge 

N'110, p 62 

Oneloughl 

H'93, p5S 

Ork 

N'101, p,eo 

Oxyd 

N'ioe, p.74 

Gvsr lhe Net 

N'a p. 38 

Peng 

N'82 p60 

Fonso Kick Boxing 

N'e4, p60 

Pprpgliding Simulotlcit 

N'lOO, p74 

Poroscl Stars 

N'102, p.72 

The PerfccI Generol N'lOO, p66Pick'n 

Pile N'e6, p5B 

Pinl»ll Forttasles 

N'108, p.é8 

Plogue 

ifîi, peo 

Fppulctjs 2 

N'lOO, p 76 

The Power 

N'90, p. 65 

Pnwetinongir 

N'ES, p.32 

Piehislorik 

N'92, p.57 

IVemibre 

N'105, p80 

Prince of Petsio 

H'84, p74 

Prince of Persio IMAQ 

mW, p66 

Prnject-X 

N'102, p56 

PushOïW 

N'ICH, p.5D 

Pulty 

N“107, p68 

Puzznic 

N'e4, p96 

Quodrel 

N*B7,p,55 

Ouick and Silva 

N'92, p. 56 

Roguy 

N95, p.dS 

Rompon 

N'103,p.83 

RBI2 Baseball 

N93, p.57 

Reoch for II* skies 

N'lOB, p.œ 

Reolms 

N'99, p. 56 

Red Boren 

N'as, p.53 

Reienge of SFNnetil 

N“8t,p.ô3 

Rkk Dongerous 2 

N‘82, p. 74 

Risky Woods 

N"104, p.74 

Rood ond irack 

mOS, p55 

Rood Rodi 

mœ, p7D 

Rcbccod 

N'lOO, p,67 

Rphocop 2 

N'M, p, 41 

RotMccp 3 (Amigti) 

N'SS, p.52 

Rabccop 3 <ST) 

N'ICÎ, p.76 

Rocksiser 

N'lOO, p84 

Rodkind 

N94, p. 56 

Rplllng Ronny 

N'96, p. 48 

R Type 2 

N93, p.59 

Rughy The Wcrid Cup 

N'96, p.39 

Sailli Dr^ 

FP83, p.æ 

S.C. Dut 

N'ICS, p62 

Secrel Weepons ol the Lufhyoffe 

N95, p66 

Sensible soccer 

m06, p.65 

Shodow Doncer 

N‘87, p.54 

Slicdow ol the Bsosi 2 

N‘82, p.76 

Shodow ol the Beosi 3 

N'IOe, p54 

Shodow Worrlors 

N'SI, p 76 

Shultls 

N'101, p.72 

Siégé 

N'IÛi, p.74 

SIlM Service 2 

N'SI p50 

Sim EcrTh 

^89, p.64 

SImulcro 

14*82, p.54 

Slldsts 

I4'84, p. 76 

Son Shu S 

N'as, p. 54 

Sonic the Edgihag 

N'as, p.6a 

Speedball 2 

N'86, p.42 
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Spindfzzy Woids 

«•87, p.40 

Le Chevoiier du lolr/rin^ 

«102, p. 113 

StorusK 

N^6, p.34 

Civilizolion 

«88, p. 103 

Sttffil Fighier 2 

mil, p.4e 

Conon tha CimMritiii 

«86, p.110 

Srrlder 

«=83, p. TB 

Conquasi of tha longbow 

N88,p.ll3 

Strlker 

«"105, p. 74 

CounlckMti * 

«=«9, p, IGI 

Stunt Islond 

mu, p .80 

Craslare peur ut codovre 

N83, p.ll7 

SU-25 Soviet Attock fighier 

«•83, p.64 

Crystols of Arborée 

«88, plll 

Supoplex 

«=96, |v36 

Domcclas 

«81, p. 128 

Super Moiiiko Grond Prix 

«=82, p.72 

Dork Hall 

«111, p.112 

Super Qfl Rood 

«•84, p.70 

Dork heoH ol UukruI 

«81, p. 106 

Superski 2 

«•102, p.63 

Dork queett of Ktyvi 

«105, p.ll8 

Super Volleybal 

«=82, p.80 

Dorkioiids 

«105, p. 124 

Superstor Soldier 

«=82, p,52 

Dork Sied 

«102, p.1t6 

Sviop 

«87, p.62 

Daolh Knighis of Kiynn 

«81, p 108 

Swüchbkida 2 

M=92, p.» 

Drogotliigbl 

«83, p.152 

SWIV 

N=B9, p.59 

Dons 2 

mil, p98 

Taon Suzuki 

«=87, p.S6 

Dungeon Mostar (PO 

mos, p. 134 

Team Voitee 

N=87, p.S7 

Eco Ouest 

«102, p. 120 

Teenoge Mulont Haro Turllo 

M=98, p,57 

Ehiro 

«86, p. 104 

Teminoior 2 

«S3, p.72 

EMro 2 

«89, p. 106 

Temnnotor 2029 

mil, p.64 

Eternom 

N103,p.110 

Theoire ol wor 

N'105, p.« 

Exploro 3 

«86, p.107 

Think Cross 

«=98, p.62 

Byà ol te 8aholdar 

N80, p. 104 

Thundar Force 3 

«=81, p.S8 

E^ ol te Beholder 2 

«89, p. 101 

îill 

«•91, p,52 

Fosclnolion 

«86, p,1t8 

Tha Ttniss 

«=107, p,82 

Fota-Gtitss of dtmn 

N8S, p. 127 

Tip QH 

«=99, p.53 

The Rnol Sottie 

«83, p. 148 

Toki 

«•BB, p.S6 

Fredericli Fbhl's gaiRvoy 

mus, pij6 

Toumoinenl Golf 

M=89, p.55 

Full Maiol Plonaie 

mio, p. 114 

Toyoïo Cdico 

«=86, p.54 

Nord Nova 

«88, p, 107 

Trex Vftrrior (Amigiil 

N=9B, p.é« 

Haort of Chlm 

«83, p, 106 

Trw Worrior (STI 

«•104, p.dO 

MËimdoll 

«86, p,1Û7 

îroddiers 

«=106, p.86 

Hem Ouest 

N82, p.107 

Trolls 

mil, p. 56 

Haro Ouest 

«ICO, p. 149 

Turricon 2 

«88, p.51 

History Ikie 1914-1918 

mos, pl24 

Uliimile Ride 

«•B4, p.62 

Hook 

«104, p.112 

Utepio 

«•95, p,80 

Hunier 

«83, p, 114 

Voiine 

«87, p, 52 

The Imiorlnl 

«82, p. 132 

Venus 

«81, p,7B 

Inco 

«110, p. 104 

Verytex 

«81, p57 

Ishor 

«■103, p. 120 

Vfoxn 

«=94, pSO 

KGB 

«•106, p. 13a 


moi, p .60 

King Ouest S 

«•88, p 1C8 

Wordnar 

«•92, p51 

King's Ouest 6 

mœ, pii 2 

WelHris 

«81, p61 

Kyntndic 

«106, p. 128 

Wlng ComrnDAd6r 

«83, p76 

Laura BtM 2, The tltiggsr ol Amon Rq 

m05, pll2 

Wing Commondef ; Secret Misskjns 2 

«=92. pS2 

Leother godeteses d ftotxas 2 

m06, pl36 

Wing Commondef 2 

N=95, p60 

The LeQOV 

mœ, p. 128 

WIngs 

«82 p.68 

Legend (FO 

m02, p.IlB 

Wizkid 

«»I04, p56 

Luend (Amioc) 

m(l4, p.120 

WlIPcJiiict 

N=99, p46 

The legend oi dotkmcon, Eye d lhe beholder 2«104, p IIS 

WoKenslan 30 

«105, p.S8 

Legens d Voleur 

m08,pl32 

Wolfpixk 

«80, pSO 

Leisure Suit lorry S 

«=95, pl25 

Wreckers 

«83, p44 

The Lord of te Rings Vcil.1 

«•aa piiD 

VAirid ebss Chase 

«89, p.58 

The lûfti of the ftinos VofJ, The Iwo îowsrsN®lQ5, p. 120 

World Closs Rugby 

«=98, p.65 

The Lest nies d SMock «dmes 

m06, p131 

VAirdtris 

«104, p.70 

Lire d lhe tffnptrass 

mo 2 ,piio 

WtVf 

«88, p.64 

Les Mooley io; losi in LA 

moi, pi30 

Yeoger Air Cotibot 

«=93, p.52 

Monlon Menurandum 

«•96, pll6 

Z-Oul 

«86, p.46 

Moupitl Islond 

moi, p. 126 

Zéro Wing 

«83, p.S3 

Mégalo Monia 

«•92, p. ice 

Zool 

«106, p.70 

Megotroveller 1 

«•83, p 150 



MegotraellBr 2: Ouest for te Ancienis 

«88 p 109 



Mercanorv 3; The Dion Crisis 

«•100, p. 146 



Mrght and Mogic 3 (PO 

«85, pl23 

10« AVIMTURI 


Might and Magic 3 (Amigol 

«“103, pl22 



Mighl ond Mogic Clouds ol Xeen 

«•107, pl2B 

Iha Advanturas cf Robin Hood 

«84, p 104 

Mdoive 

«88. p.112 

AGE 

«86, p. 105 

Monkey Islond 2 

«•99, p. 104 

Alone in te dork 

m07, pl24 

Moonsione 

«84, p. lCd 

Amoicn ; Guordior» of Edeit 

«•108, p 136 

Murders In Spoce 

«84, pl52 

Amberstar 

mos, pi 26 

«obonogo's Ambitions 2 

«83, p 113 

Anedher World 

«86, pll2 

DbAus 

«89, p. 108 

Armoeih 1 

«83, pll6 

Rwntosy Slor 2 

«•34, p. 154 

Elondil KrnEis ol onclanl Chiito 

«83, p 110 

Phontosy Stor 3 

«85, p, 122 

Bord's Tola 3 

«86, pies 

Plmt'a adge 

«•lœ, plie 

Bord's Taie Cccistruction Sal 

«100, pl47 

Polica Ouast 3 

«88, p. 104 

Gorgon Attock 

mo4, pii5 

Pools of Dorknass (PC) 

«85, p 121 

Bot 2 (Amigo) 

«•105, p, 122 

Pools of Dorknass (Amigo) 

mC13, p.114 

Bot 2 (PO 

N't07, p 132 

Ouest for Gloiy 2 

«■86, p 106 

Bttttleinoiler 

«84, p 156 

Ouest for Gloiy 3 

mo9, plie 

Botlla Isla 

«84, p 102 

Rex «étulor nid te gsndsr bander 

N107, pl22 

BcttleTecb 2 : Cracactl Himk's Ratenge 

«•87,p.ll4 

Rise dl Ibe Dragon 

«•89, p 106 

Balroyol 

«80, p 107 

Rome Ad 92 


Black Crypt 

mOO, pl43 

ScigD 

«•88 p.l12 

Buck Rogers : Courildown to Doomsdoy 

«•87,p,112 

Sciiaga Empira 

«■87, p115 

Corrpoign 

«•108, pl16 

Sdmu 

«•88, pl12 

Canturiori, Deianilar ol Rome 

«82, p,104 

Seoruh lcr tha KIng 

«•82, p 134 

Cixirtipion of te Ra| 

«82, p. 106 

Iha Sacral d Mortey Islond 

«=82, p 136 

Ciyoïnpions ol Ktyni 

«81, p 126 

Shodotilands 

moi, pl 28 


Shodow Sorcerer 

«85, p 126 

Sherlock Holmes 

«"104, pl22 

Tha Shorlgray 

mio, pio8 

Sim Ant 

«88, plll 

The Sknisons ^ Sort VS lha Spoca Mutonls «84, p. 100 

Spoce 1869 

«86, p 108 

Spoce Ouest 4 

«90, p 106 

Spoceship Wodock 

N110, plOO 

Slorlaglcms 

mio, pii 2 

Slor Trek 

moi, p 122 

Siom Mostar 

«89, p 103 

The Summonlng 

NIM, p122 

Super Nydilda 

«=83, p 146 

Su^lclous Cergo 

«86, p.106 

Swond d Vaitnillon 

«88, p. 106 

Tosk Force 1942 

mœ, p.140 

Tronaorciico 

N11I, plis 

Traosure d tha sovoge frontlar 

«103, p,116 

Ulllma 7 

moo, pt4o 

Qltima 7 te Forge d virlua 

«107, p.134 

(Jltimo Undenyorld 

«•ICO, p.137 

Ultlmo Undarivotld 

«■111, p.104 

Woxuiarks 

N108, p120 

Wean lhe Prcphpcy 

«■107, p, 130 

Willy 8samlsh 

«88, p, 106 

Wil^ Beomish (MAO 

«• 106 , pino 

Wuordry 6 : Bone of lha Cosmic Forge 

«81, p,104 

WondaHond 

«86, p 104 

World ol Advanture 2 : Merlan Dmms 

«•93, plll 

Ys 

«82, p 138 

HORS SERIES 


Guida 1591 

«’BSH 

Guide 1992 

«•97H 

Micro jeux; 160 poges de listings 

«•1 

PC Reviaw 

«8 

PC Rnievr 

N'4 

Tilt Guide 1993 

N»109 

SOLUTIONS 


Addoms Fonùly 

«107, p.l42 

Alone In ibe dork 

«•111, p.124 

Ajiothef World 

«105, p,131 


Barjgn Atloci H°107, 

Brt 5 N'105, p. lAOChMS sirikes bock IfW, 
Caïquesls ol te Lcdgtew IflOl, 

Croisâre pour un cccbvro 1^102, 

Dork Soed (CKS. 

Dur» H*1C8, 

Elvira, Misiross of te Dni N*??, 

Et«T»m N'IMi 

ol tho Biholdcf N'n, 

Eye ol thi BÿioUer 2 ICIIO, 

Fosciiwticn N‘lt8, 

Filicbi moyo N'76, 

Ctisbo N‘in, 

Goblliltrs K>!a3, 

Hsein ol Chlno N*ll)5, 

Indiono Jonis at lu demikre croissdg If102, 

Indiano Jonos (Indy d|. Thi hitt of Allontii N°1Ù, 

N"110, 


King's Quiit S 
Kiryg's Quasi B 
La>!ur! suA Lorry 3 
Lsmmings Icadasl 
Loom 

Lord ol te nng 

Lura cf te Tempiress 
Manioc Monsion 
Moupiii tsiond 
Tha Moze Echo 
Miglii ond Mopic 3 
Monkay Islotid 2 

QpErarion Btaohb : Sacral Dalensa 
Qui cd lhe Bluas Brothers 
Nice Quasi 2 
Police Quasi 3 
Populous 


Prince of Persio 
Robocop 3 

Secret of te Morley Islond 
ShodM ol tha BeosI 
Spoce Ouest 3 
Spoca Ouest i 
Ullirno 5 
Ultiino 6 
ÜIHmo 7 

Ullirno UndeiNuorld (en ctltendoitl lo solulioniff 105, 
Wenn N'IIO, 

Willy Beomish Iflll, 


moi, 

mil, 

N'89, 

N*91, 

N'OO, 

mio, 

«=107, 

N"95, 

«•IW, 

ifica, 

miD, 

moi, 

Irt7, 
«=100, 
N-PS, 
N°1«l, 
N=79, 
et BO, 
N=95, 
«=107, 
«"M, 
N=75, 
N'90, 

mio, 

N"9a, 

«=105, 


BON DE COMMANDE 
DES ANCIENS NUMÉROS DE TILT 

A retourner il Tilt Service abonrienieot 
BP 53, 77932 Penhes Cedex 

Vous pouvez également vous procurer ces numéros à Tilt 
à l'accueil ; 9-13, rue du Colonel-Pierre-Avia, 75015 Paris 

Attention^ les premiers niimérus 
jusqu'au 74, et les numéros 77 et 78 sont épuisés. 

Je désire recevoir les numéros suivants : 


Nombre de nu méros 
Somme totale I 


Je vous udressu lu sununinc <le 32 F pour 
chaque numéro pur: 

chè(|ue Q mundut D à l'ordre de TIlL 

NOM:_ 

Prénom : 

Adresse : 


Code poslul !. 
Ville:_ 


Si vous (tes ubonné. merci de nous préciier votre miméro d'ebonni : DDDDQDDC 
(une lettre suivie de sept cbIQres) ou de nous reloutner rititjiietie d'evpddition de votre mupizitie. 

Ddlai d'cxpddilion : bscniaiDes. 
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lA DISQUETTE TUT 


ZOOl-PC ENTITMMI6A lOTUS lll-ST 


PROBLEME DE DISQUETTE ? 
APPELEZ LA HOT-LINE. 

Deux types de problèmes peu¬ 
vent survenir. 

Le premier est que votre dis¬ 
quette est physiquement endom¬ 
magée (disquette cassée ou illi¬ 
sible). Dans le cas d'une 
disquette cassée, ne l’introdui¬ 
sez surtout pas dans votre lec¬ 
teur de disquettes, li vous faut 
alors nous la renvoyer, en joi¬ 
gnant'une lettre expliquant votre 
problème (pensez à préciser quel 
ordinateur vous possédez 1 ). 
Envoyez le tout à : TILT - DIS¬ 
QUETTE 113,9-13, rue du Colo¬ 
nel Pierre Avia, 75754 PARIS 
Cedex 15. 

Le deuxième cas est un pro¬ 
blème d’installation. Pour remé¬ 
dier à cela, nous mettons à votre 
disposition une hot-line, tous les 
mercredis de 14h à 18h. Pensez 
à préciser le type de machine 
que vous possédez ainsi que le 
jeu concerné, et décrivez avec 
précision le problème que vous 
rencontrez. 

Appelez le 16 (1) 46 62 21 86. 
Le préposé à la hot-line fera de 
son mieux pour vous aider. 


ERREUR EN LECTURE SUR PC 7 

Attention I Certains PC de 
marques (notamment les IBM 
PS/1 et 2, Commodore. Bull ou 
Olivetti) refuseront parfois de lire 
la disquette Tilt (un message 
apparaitdu genre «secteur introu¬ 
vable, échec en lecture sur unité 
A:»). En effet, c'est une disquette 
un peu spéciale puisqu’elle peut 
être utilisée sur /imiga, ST et PC. 
Dans ce cas, il ne s’agit pas 
d'une défectuosité, mais bel et 
bien d’un problème de compati¬ 
bilité entre votre ordinateur et un 
PC «classique». Dans ce cas, 
renvoyez la disquette et deman¬ 
dez à recevoir une disquette de 
démo UNIQUEMENT pour PC. 
Nous vous ferons parvenir dans 
les plus brefs délais une démo 
jouable spéciale PC (il s’agira 
d’un autre jeu). 



N p m b r e U X 
sont les pro¬ 
blèmes que 
l'on peut ren¬ 
contrer avec 
les disquettes de démo. 
Les utilisateurs de PC y 
sont principalement 
confrontés. En effet, la 
gestion des logiciels sur 
cette machine n'est pas 
toujours évidente. Avec 
la hot-line, nous nous 
efforçons de vous aider 
au mieux. Mais essayez 
deux fois la procédure 
d'installation avant de 
nous contacter, car par¬ 
fois il s'agit seulement 
d'une erreur d'inatten¬ 
tion. Fidèlement vôtre. 
Morgan Feroyd 


ZOOL SUR PC 

Ce jeu de plates-formes de Grem- 
lin Graphics est mondialement 
connu. Avec cette démo jouable, 
vousdécouvrirez ce 
dont est capable 
l’Insecte ninja de le 
énième dimension. 

Vous traverserez de 
nombreux mondes 
avant de retourner sur 
votre planète. 


LOTUS III SUR ST 
Voici la troisième version de cette 
course automobile. Au volant d’une 
Lotus Esprit, vous accomplirez des 
tours de circuit pour finir premier du 
championnat. Prêt ? Go ! 


COMMENT FAIRE 
FONCTIONNER 
VOTRE DEMO 




ENTITYS\JP AMIGA (1 MO) 

A la fois beat-them-all et jeu d'aven¬ 
tures, cette démo jouable d'Entity 
vous constaterez de visu la qualité 
graphique du jeu. Le «gameplay» 
de cette démo est différent de celui 
de la version finale (testée dans ce 
numéro). En attendant, réglez leur 
compte à toutes ces bestioles pour 
enfin découvrir le monstre suprême : 
l’Entity, 


Procédez exactement 
comme suit 

ZOOL SUR PC (DISQUE DUR, 
SOURIS ET ÉCRAN VGA) 

Allumez votre PC et mettez vous 
sous DOS (une ligne de type «C» 
doit apparaître à l'écran). Ne pas 
lancer la démo à partir de Windows, 
Norton ou Pc-Tools. Introduisez la 
disquette (protégée en écriture) 
dans votre lecteur 3" 1/2 et tapez A: 
ou B;. Pour installer le jeu sur disque 
dur, il faut taper INSTALL C:. La 
manœuvre sera exécutée automa¬ 
tiquement. Pour lancer le pro¬ 


gramme, placez-vous dans le dos¬ 
sier Ci'vZOOL (en tapant C: puis CD 
ZOOL), puis tapez ZOOL, Si vous 
voyez apparaître un message du 
genre «memoryfull», adressez-vous 
à votre revendeur pour qu'il règle 
le problème. Il faut un minimum de 
560 Ko de RAM libre pour que le 
jeu fonctionne. Dans tous les cas, il 
ne faut pas faire d'intervention sur la 
disquette, du genre «dir», “chkdsk» 
ou autres. Les cartes sonores Adlib 
et Roland sont reconnues. 

ENTITVSURAMIGA 
Allumez votre ordinateur et insérez 
la disquette dans le lecteur principal 
(DFO:). Attendez le chargement du 
jeu. Déplacez-vous avec le joystick 
et utilisez votre épée en cliquant sur 
le bouton Pire. 

Vous trouverez des armes supplé¬ 
mentaires, des bonus, etc. A vous 
de collecter un maximum de point 
et de parvenir à la fin du premier 
niveau. 

LOTUS III SUR ST (UNIQUEMENT 
SI VOUS POSSEDEZ UN LECTEUR 
DOUBLE FACE) 

Allumez votre ordinateur et insérez 
la disquette dans le lecteur principal 
(A:). Le chargement est automa¬ 
tique. Le jeu est jouable au joystick 
durant une trentaine de secondes. 









TOUTES LES MUSIQUES 
► DE L'ÉMISSION 


^ Av0C los 

BANDES ORIGINALES 
eu les REMtX de : 


UÜÛfc? _ _ .. fNSOLES# 

.[s COODIES DE MICRO Kid'c 


£f bientôt 
JS.PSissette 
be / émission I 


Le œkJ 
PIn's, -tee shiRT, K7 


PiN's, TEE skiRT, CD 266f 


fONsous 


Bon de commande du colis MICRO KID'S K7 au prix de 219 F (plus 17 F de frais de port) 
colis MICRO KID'S CD au prix de 249 F (plus 17 F de frais de port) 
A retourner à : «La boutique MICRO KID'S» 30, rue Eugène Carrière 75018 PARIS 
ACCOMPAGNE D'UN CHEQUE LIBELLE A L'ORDRE DE : «La boutique MICRO KID'S» 

NOM :.PRENOM :. 

ADRESSE :. 

CODE POSTAL :. VILLE :. 

TEE-SHIRT ; Taille (M, L et XL, Ou de 8 à 14 ans) . 

Coloris (gris chiné, blanc, noir) ; .Logo de couleur mauve ou vert i. 

Signature des parents : 
















ACTION 

PLATES-FORMES 

SIMULATION 

AVENTURE 

ROLE 

REFLEXION 

SPORT 

3D 


X-WING 


PC 


7ff 


yp 






85 ^ 


75 


yp 


75 


Î4 


9P 


yp 


COMENT DECRIRE U PLAISIR . 
INTENSE QUE PROCURE X>WING ? 
LA SATISFACnON EPROUVEE A 
COMBATTRE (ET ABATTRE) , 
L'EMPIRE ? CE JEU EST SUPERBE ! 


GRAPHISMES 

S'ils n'egaisnt pas ceux de IVing Commander, les 
graphismes de X-IVina n'en sont pœ moins très 
bons. Seules les scènes intermédiaires sont, pour 
certaines, décevantes. 


ANIMATION 

Moins détaillée que pour son concurrent, elle est 
aussi beaucoup plus fluide et plus rapide. Les tirs 
sont particulièrement bien réussis, et le nombre 
d'objets animés en même temps impressionnant. 


MUSIQUE 

Tous les grands thèmes de Star tVars sont présents. 
La technologie iMUSE, déjà ubiisée dans les 
demiere jeux LucasArt, les mixe avec bonheur. 


BRUITAGES 

S'il manque bien un peu de voix digitalisées, les 
bruitages de X-WIng sont proches de la perteotion, 
Zap. FWttf, Chhhhhh... On retrouve réellement 
l'ambiance du film ! 


PRISE EN MAIN 

Le jeu, qui n'est pas (pour l'Instant) traduit an 
français, est heureusement accompagné sur papier 
de tous ses textes, traduits. La manipulation est au 
départ assez complexe (Il y a de nombreuses 
touches à mémoriseij, mais on s’y lait rapidement. 


JOUABIUTE 

Attention, le conltéle au clavier ost désastreux, et à 
la souris ce n'est guère pratique. Seul le joystick est 
réellement adapté. Choisissez, si voua en avez 
l’opportunité, un joystick que vous pourrez poser 
sur votre bureau. Ou mieux, un Thniat-Master... 


DUREE DE VIE 

Quand vous aurez essayé X-lV/ng, il sera difficile de 
vous en détacher. Le nombre de missions et la 
varlétë des options disponibles sont 
impressionnants. En première estimation, œ jeu 
propose au minimum 100 à 200 heures de vol. 


'mimâ jfmzffli 
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SYSTEME DE 
NOTATION 

A nouvelle formule, nouveau système de notation. Nous avons 
choisi d'abandonner la notation sur 20 au profit des pourcentages 
qui permettent une évaluation plus précise des jeux testés. ^ 
Vous trouverez ici toutes les explications, ainsi que le boreme 
que nous utilisons. 



TYPE Di JEU 

Désormais, les jeux micro sont de plt^ 
en plus complets et mélangent JSB 
multitLjde d'ingrédients (action, oventure, 
3D, simulatioi^. Pour éviter de leur coller 
une étiguette réductrice, nous avons choisi 
d’indiquer pour choque titre les 
"ingrédients" c^i le composent (sur utie 
• échelle de l..à 3 points pour indiquer la 
quantité). Par exesmple ; un jeu comme 
Tetris aurait 3 poinw de réflexion et 1 
point d'action. 


INTERET (NOTE GLOBALE) 

La note d’intérêt est la plus importante, notre verdlcl 
llrtal sur le Jeu. C'est généralement sut l’Intérêt que 
vous vous baserez pour savoir s'il faut ou non acheter. 
Attention, ce n’est pas la moyenne des autres notes, 
Tetris, doté d'un graphisme et d’une animation 
sommaire, n'en est pas moins un grand classique. 

PRISE EN MAIN 

La note de prise en main est là pour évaluer la prise de 
contact avec le jeu. Comment est le packaging ? La 
notice est-elle complète et en (bon) français ? Est-on 
accroché tout de suite par le jeu ou faut-li y Jouer 
longtemps avant de l’apprécier 7 

GRAPHISMES 

Avec les graphismes, nous notons le soin apporté aux 
dessins, la finesse des détails, l’utilisation des couleurs, 
etc. Evidemment, l’apptêciation peut varier selon les 
goûta de chacun et la machine utilisée mais cala donne 
une idée de la Qualité visu^le d’un jeu. 

ANIMATION 

L'animation caraclêhse le dynamisme général du Jeu. 
Est-ce que le Jeu “vit" devant nos yeux ? Comment 
est le scroiilng (s’il y en a) ? Lee mouvements des 
sprites sont-ils réalistes et lluldss. ou bien grotesques 
et saccades ? 

MUSIQUE 

La musique est-elle bonne ? Acoompagne-i-eiie bien 
l’action 7 Ressemble-t-elle à une symphonie ou doit-on 
se contenter de quelques bip-bip mis bout-à-bout ? 

BRUITAGES 

En termes de bruitages nous notwis autant la variété 
que la qualité des effets sonores qui accompagnent la 
jeu. Les bruitages sont-iis réalistes ou drflies ? 
Correspondent-Ils bien à l'action 7 



DIFFICULTE 

Cette Icône vous permet de connaître le niveau de 
diflioullê du jeu ; Facile, Moyen, Difficile ou Variable 
(lorsque voua pouvez choisir vous-même ou que le 
jeu s'adapte à votre talent). 

JOUEUR 

Cette icône vous indique le nombre de Joueurs qui 
peuvent participer simultanément au Jeu ou se mesurer 
les uns aux autres (pour un wargame, par exemple). 

PRIX 

Donne une idée du prix du logiciel (qui peut varter 
d'une boutique à une autre). 


BAREME DES 
NOTES 

90 %-99 % 

Aitenfron, cKôW'ceuvre ( Peur peu vous olmler le 
genre, tous les jeux ou'dessus de 90% êire 

àchefés les yeux le/més. Au*de!ô de le Mtr© 
devien) une réléfence {Dungeon Maslôf, Tetris, 
lemmlngs, CivffUot/on]. 

80%-a9% ^ 

Un très bon jeu et certalnemenr I un des meilleurs 
invesîlssemenls du momenl, les softs comme ço ne 
coursnl pos les rues, Si vous êles un amoleur, 
prècipltâz*vous dessus ^ 

70 %- 7 ' 9 % 

Voilà un bon |eu qui vous lero passer dugrêotHes 
momenis. Certes, ce rt'osl pas un musl mois ses 
quolltéi b dlsimguent de b masse des outres sons du 
même type. 

50 %-69 % 

t >• 'VU esi moyen el son ocfiut ne se iusli'ie que Si 
.'..i,. uiu- -jn (on irréduciibb du genre. Mois olteniion, 
vous risquez d'ène déçu I 

30 %-49 % 

Soyons clairs à ce siode*ld, le jeu est carfèfner\t 
friüüvüis. Si vous Tachetez quand même, il ne faudra 
v.>ijs en prendre qu'à vous-même t 

I %.39 %, 

Quelle horreur 1 En dessous de 30%, un jeu no voui 
pos plus que b prix d'une disquette vierge 1A éviter 
absolument > 


JOUABILITE 

La Jouabiiltô évalue la facilité avec laquelta on utilise le 
jeu. Le maniement est-ll instinctif et bien conçu ou 
nécessite-t-il de mémoriser 42 touches et de manier un 
second Joyatlck avec les pieds ? 

DUREE DE VIE 

La nota de durée de vie donne une estimation du 
temps qu’un joueur moyen passera sur le jeu avant 
de le terminer (ou de s’en lasser). Cela permet de 
savoir si vous en aurez ou non pour votre argant. 


CODE DES PRIX DE TILT 

A = jusqu'à 99 F F = 500 à 599 F 

B 5 100à199F G s 600 à 999 F 

C s 200'à 299 F H = 1000 61499 F 

D s 300 à 399 F I = 1500à 1999F 

E = 400 à 499F J s 2000à 3000F 
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C ette nouvelle rubrique vise à vous renseigner le plus précisemment pos¬ 
sible sur la parution des produits en boutique. En effet, il arrive parfois 
que la sortie d'un jeu soit retardée par rapport à la date du test. Pour 
vous aider à vous y retrouver, notre page des Sorties du mois vous indique ce 
qui est réellement sur les étalages, à quel prix et dans quel numéro de Tilt le 
test a été effectué. 


NOM 

MACHINE PRIX 

EDITEUR 

DISPONIBILITE 

TILT N 

BATTLE CHESS 4000 

PC 

D 

ELECTRONIC ARTS 

disponible 

112 

CHAOS ENGINE 

AMI 

C 

' RENEGADE 

disponible 

111 

CIVILIZATION 

ST 

D 

MICROPROSE 

11/03/93/ 


DUNE II 

PC 

D 

VIRGIN 

disponible 

111 

F15III 

PC 

D 

MICROPROSE 

disponible 

111 

INCREDIBLE MACHINE 

PC 

D 

SIERRA 

disponible 

111 

LEMMINGS II 

AMI 

C 

PSYGNOSIS 

disponible 

112 

ROME AD 92 

AMI 

C 

ELECTRONIC ARTS 

disponible 

111 

ROME AD 92 

PC 

D 

ELECTRONIC ARTS 

disponible 

/ 

SHADOW OF THE COMET 

PC 

D 

INFOGRAMES 

disponible 

112 

SLEEPWALKER 

AMI 

C 

OCEAN 

disponible 

112 

SLEEPWALKER 

A1200 

C 

OCEAN 

disponible 

/ 

SLEEPWALKER 

PC 

C 

OCEAN 

disponible 

/ 

SPACE CRUSADE 

PC 

C 

GREMLIN 

disponible 

113 

SPACE QUEST V 

PC 

D 

SIERRA 

20/03/93 

112 

STREET FIGHTER II 

ST 

C 

US GOLD 

disponible 

/ 

SUPER CAULDRON 

ST 

C 

TITUS 

disponible 

/ 

ULTIMA UNDERWORLD II 

PC 

D 

ORIGIN 

disponible 

111 

VROOM MULTI-JOUEURS 

ST 

B 

LANKHOR 

disponible 

/ 

XENOBOTS 

PC 

D 

ELECTRONIC ARTS 

22/03/93 

113 

X-WING 

PC 

D 

LUCAS ARTS 

disponible 

113 

ZOOL 1200 

Al 200 

C 

GREMLIN 

disponible 

113 


Nous remercions la Fnac Micro pour l'aide qu'elle a apportée à l'élaboration de cette liste. 
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► Ça y est ! le nouveau jeu de chez SSI est arrivé et nous 
• testerons la version française intégrale dès le mois pro¬ 
chain. Amateurs de vampires, de loups-garous et autres 
morts vivants, réjouissez-vous : Veil of Darkness vous offre un 
aller-simple pour l’Horreur. 


STARFIGHTER 

ACE 

Le premier jeu en relief 3D surfaces pleines s'apprête à débar- 




Retardé pour cause d'amélioration constante, Vroom 
Multi-Player s'apprête à subir le « torture test » de la 
part de tous les membres de la rédaction. Vroom Multi- 
Player sera-t-il meilleur que Vroom tout court ? Réponse dans 
le M d’avril. 


ULTIMA 

UNDERWORLD II, 
LA SOLUTION ! 


quer sur les écrans de nos PC. 

Si la jouabilité est à la hauteur de la technicité du soft, nous 
allons en prendre plein la vue ! Découvrez nos impressions 
dans le' prochain Tilt. 



Ne restez pas bloqué dans les méandres des mondes 
mystérieux d’Underworld II. L'équipe de Tilt vous livre 
^ la solution complète dans le prochain numéro. 


STRIKE COMMANDER 

► 


C'est promis, Electronic Arts va faire le maximum pour que Strike Commander soit prêt pour le prochain ïï/f. Alors, si tout 
se passe bien, nous vous offrirons le test complet de ce jeu mythique dans notre numéro 114. On croise les doigts ! 
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BATTLE FOR ARRAKIS 
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RGINGAME 


CELUI QUI CONTROLE LEPICE. CONTROLE [ UNIVERS 
DISPONIBLE SUR AMIGA, PC ET COMPATI! / 

JOYSl iCK 35: LE JEU SE TRANSFORME RAPIDEMENT EN UNE VERITABLE Er.OC-, /l 

ET ON NE PEUT PLUS SEN PASSER- 

GENERATION 4 N^ 52? UN JEU DE STRATEGIE TOUT SIMPLEMENT GENIAL" - GEN DO". 

UNE PRODUCTION WESTWOOD STUL;c: POUR VIRG:N CAMes 

ÙUNE\S A tRADEMARK OF ôf lAURENTIIS :.‘C -, 

AND LICENSED TO MCA/UN/VfRSAI M' X ^ '"æJèL 

•-ê< DINO DE LAURENTII5CORPORATION. Ali 

WESTWC'J[>SrüDiOSINC. ALL RICHTS RESERVED. (P) I992 \;..: n ^ ^ 

rROnuCEDPïSRfrriV'.crfRRy.DIRECTEDBT AARONf.^CR'5:i Lf:c --i.. ' 

DESIGNEDBYAARÜNf. PC--- ..C'££C—: ilfilimi 

r-ROGRAMMEDBY JO/flosnc, SCv" ^OWt. 

TEXT BY DONNA J. BUN'.'r TL.'"- 
ART6i ANIMA^'Cn £•■ -C w;:,-.. 

RÎNOIOIN. JUDITH PmRSON.Ek'.LI,hy. .£:.c - Ai.v.,. / ♦ 

MUSIC AND SOUND B-Y rRANRRifMCJ: - -JC- /% 

FORVIRG=N..M--....r /% A'XX ’PSi 

PROJECT CO-ORi>iNATOR DAN WAA-CHANr.P/7fP J..-: /% ‘^v X T 

QUALITYASsîÜK.ANCEBYJOHNMARr/N.DAfi/îiN.LJ'L /% 

KEN JORDAN. RICHARD HFWI<ON.rAUlCO^-''i 

MANIIAI : iŸ..iil nv n-V.W'-- X-. / Kv 


MANUAL LAYuU I DY D;>,N' • - 
TRANSLATIONS BY RXy4->-- 
PACKAGING BT niCK LÛW: D£'-<nN 
ARTWORK a CREATIVE CO■0^.:. ^--T : . 

ANDREW WRIGHT61 MAT! X 

manufacturincco-ord:. 

BY ROSEMARIE DAI ""ON. X 
EUROPEAN MARKETING; AND.'?flV' WRi-L':- Xa 
VCASCREENSHOTSSHOV.’. X^ 


3615 


Westwood 
















